Lista de Magias 


Adivinhação 


Nível: Divina 4; Tempo de Formulação: 10 minutos; Alcance: Pessoal; Alvo: Você; Duração: 
Instantânea 


Esta magia é parecida com Augúrio, porém mais poderosa. Uma magia Adivinhação pode fornecer 
informações importantes sobre um objetivo, ação ou atividade específica que vai ocorrer dentro de 
uma semana ou menos. O conselho pode ser simples como uma pequena frase, ou ter a forma de uma 
rima enigmática ou sinal específico. Em todos os casos, o Mestre controla as informações fornecidas 
ao Conjurador. Caso este não haja de acordo com a informação recebida, as condições podem mudar, 
tornando a informação inútil. 


A chance básica para uma adivinhação correta é 70% + 1% por nível do Conjurador. O Mestre ajusta 
as chances de houver circunstâncias incomuns (como precauções contra magias de adivinhação). Se o 
teste falhar, o Conjurador saberá, a menos que uma magia específica que forneça informações falsas 
esteja em efeito. Similar a Augúrio, diversas Adivinhações conjuradas sobre o mesmo tópico e pelo 
mesmo personagem usam sempre os resultados do primeiro teste. 


Ajuda 


Nível: Divina 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: criatura viva tocada; 
Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: nenhum. 


Ajuda concede ao alvo um bônus de +1 em testes de ataque e resistência contra efeitos de medo, além 
de um número de Pontos de Vida temporários igual a 1d8 +1/nível (máximo 1d8+10 PVs temporários). 


Alterar-se 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Pessoal; Duração: 10 minutos por nível 
(D). 


Você pode usar sua aparência e forma — inclusive roupas e equipamentos — para parecer mais alto, 
mais baixo, mais magro ou mais gordo. Seu peso pode ser até 50% maior ou menor. Se a forma 
escolhida tiver asas, você pode voar com a velocidade de 9m por rodada. Se a forma tiver guelras, 
você poderá respirar debaixo d' água. 


Suas jogadas de ataque, CA e testes de resistência não se alteram. A magia não oferece qualquer nova 
perícia, talento, ataque ou qualidade especial da forma escolhida. 


A nova forma permanece pela duração da magia. Se você ficar com O Pontos de Vida, volta 
automaticamente à sua forma normal. 


Caso use esta magia para criar um disfarce, você recebe um bônus de +10 em seu teste de Disfarces. 


Amigo do Arrombador 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Longo (120m + 12my/nível); Área: 
Emanação de 5m de raio centrada numa criatura, objeto ou ponto no espaço; Duração: 1 
minuto/nível; Teste de Resistência: nenhum e vontade anula (objeto); Resistência a Magia: sim e 
não (objeto) 


Essa magia suprime todas os alarmes eletrônicos ou mecânicos contra invasões e sensores na área 
afetada. Alarmes contra ladrões ou outros tipos de armas dentro da área simplesmente deixam de 
funcionar; sensores contra invasões (como sensores que captam movimentos, infravermelhos, de 
pressão, olhos eletrônicos, etc.) falham igualmente, não enviando nenhum sinal para suas estações. 
Sistemas de vigilância de vídeos continuam a mostrar a imagem que estavam filmando no momento 
em que a magia foi lançada. 


Arma Mágica 


Nível: Divina 1, Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: arma tocada; 
Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica, objeto). 


Arma Mágica concede um bônus de +1 para as jogadas de ataque e dano feitos com a arma afetada. 
Esta magia afeta apenas armas de combate corpo-a-corpo. Você não pode conjurar essa magia sobre 
uma arma natural, como garras ou ataques desarmados. 


Arma Mágica Maior 


Nível: Divina 4, Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); 
Alvo: Uma arma ou cingiúenta projéteis (todos unidos no momento que a magia é conjurada); 
Duração: 1 hora/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica, objeto); Resistência a 
Magia: sim (benéfica, objeto) 


Parecida com Arma Mágica, esta magia concede um bônus de +1 para as jogadas de ataque e dano 
feitos com a arma afetada. Este bônus aumenta para +2 para Conjuradores de 8º nível ou mais. 


Esta magia também afeta armas de arremesso e munições para armas de projéteis. 


Armadilha de Energia 


Nível: Arcana 4; Tempo de Formulação: 10 minutos; Alcance: Toque; Alvo: Objeto tocado; 
Duração: Permanente até ser descarregada (D); Teste de Resistência: Reflexos reduz à metade 
(veja texto); Resistência a Magia: sim 


A armadilha de energia gera uma explosão de um tipo de energia (ácido, frio, fogo, elétrico ou sônico) 
quando um invasor abre o item protegido. Ela pode proteger qualquer objeto que tenha fecho, como 
uma gaveta ou mala. 


Ao conjurar a magia, você escolhe o tipo de energia e um ponto no item como centro. Quando alguém 
abrir indevidamente o item, uma explosão preenche uma área de 1,5m de raio em torno do centro da 
magia. A explosão causa 1D pontos de dano (do tipo de energia usado) +1 ponto de nível Conjurador. 
O item protegido pela armadilha não é danificado. 


Nenhuma outra magia de proteção pode ser lançada sobre o alvo ao mesmo tempo. Um Dissipar 
Magia que não obtenha sucesso não detona a armadilha. 


O Conjurador, assim como qualquer outra pessoa vinculada à magia conjurada por ele, pode usar o 
objeto normalmente. Vincular a magia a uma pessoa geralmente envolve uma palavra secreta. 


É necessário um sucesso num teste de Procurar (CD 29) para encontrar uma Armadilha de Energia, 
assim como um sucesso em um de teste de Operar Mecanismo (CD 29) para desarmá-la. 


Armadura Arcana 


Nível: Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; Duração: 
1 hora/nível (D); Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica). 


Um campo de força invisível, porém tangível, envolve o alvo da Armadura Arcana, fornecendo-lhe um 
bônus de CA+4. Ao contrário de armaduras normais, a Armadura Arcana não tem peso, não oferece 
nenhuma penalidade em perícias, nem interfere com magias. Como a Armadura Arcana é feita de 
energia, criaturas Incorpóreas não podem ultrapassá-la como fariam em armaduras mundanas. 


Arrombar 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3my/nível); Alvo: uma 


porta, baú ou arca com até 3m2/nível; Duração: Instantânea (veja texto); Teste de Resistência: 
nenhum. 


A magia Arrombar abre portas presas, barradas, trancadas ou protegidas pela Tranca Arcana. Ela 
abre portas secretas, assim como arcas e baús trancados, ou que tenham mecanismos complicados. 
Também afrouxa grilhões, solta correntes e abre cadeados que estejam mantendo um compartimento 
fechado. 


Se usada para abrir portas encantadas com Tranca Arcana, um feitiço não anula o outro, mas 
suspende os efeitos da Tranca Arcana por 10 minutos. Em todos os outros casos, a porta, objeto ou 
tranca ficam abertos e podem ser fechados novamente. Esta magia não afeta portas levadiças ou 
similares, e também não surte efeito sobre cordas ou cipós. 


Note que o efeito tem uma limitação de área. Cada Arrombar pode remover até duas portas ou objetos 
fechados. 


Assassino Fantasmagórico 


Nível: Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3m/nível); Alvo: Uma 
criatura viva; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: Vontade desacredita (se interagida com 
ela), então Fortitude parcial; Resistência a Magia: sim 


Você cria uma imagem fantasmagórica da criatura mais temerária imaginável pelo alvo, usando seus 
medos subconscientes como base, formando algo que sua mente consciente possa visualizar: a besta 
mais horrível que ele acredite existir. 


Somente o alvo da magia pode ver o Assassino Fantasmagórico; você enxergará apenas uma forma 
sombria. Primeiro, o alvo realiza um teste de resistência de Vontade para reconhecer a imagem como 
irreal. Se falhar, o fantasma o ataca e o alvo precisa obter sucesso em um teste de Fortitude ou 
morrerá de medo. Mesmo se o teste de Fortitude obtiver sucesso, o alvo sofre 3D pontos de dano. 


Ataque Certeiro 


Nível: Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Pessoal; Alvo: Você; Duração: Veja 
adiante 


Sua próxima jogada de ataque (se acontecer antes do final da próxima rodada) recebe um bônus de 
+20. 


Augúrio 


Nível: Divina 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Pessoal; Alvo: você; Duração: 
Instantânea. 


Um Augúrio pode dizer se uma ação em particular trará resultados bons ou ruins no futuro imediato. 
A chance para receber uma resposta com algum significado é 70% + 1% por nível do Conjurador, no 
máximo 90%; o Mestre faz o teste secretamente. 


O Mestre pode determinar que uma pergunta é tão clara que o sucesso é automático (ou tão vaga que 
não há chance de sucesso). Se o Augúrio funcionar, você recebe uma destas respostas: 


“Felicidade” (se sua ação provavelmente trará bons resultados). 

“Miséria” (para maus resultados). 

“Felicidade e Miséria” (para ambos). 

“Nada” (para ações que não trarão resultados bons ou maus necessariamente). 


Se a magia falhar você recebe o resultado “nada”. Um Conjurador divino que receba essa resposta 
não sabe se a magia falhou ou obteve sucesso. 


O Augúrio só prevê cerca de meia hora no futuro — logo, qualquer coisa que possa acontecer depois 
disso não afetará o resultado. Todos os Augúrios conjurados pela mesma pessoa sobre o mesmo 
assunto usam o resultado do primeiro Augúrio. 


Aura Mágica Indetectável 


Nível: Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Objeto tocado pesando até 
2,5 kg/nível; Duração: 1 dia/nível (D); Teste de Resistência: nenhum (veja texto); Resistência a 
Magia: não 


Essa sensação permite que você esconda uma aura mágica da detecção. Ela engana Detectar Magia, 
fazendo com que o item pareça não mágico. Caso o objeto com aura mágica indetectável seja alvo de 
uma identificação instantânea, o examinador reconhece que a aura é falsa e detecta as verdadeiras 
habilidades do objeto caso seja bem-sucedido em um teste de Vontade. 


Benção 


Nível: Divina 1; Tempo de Formulação: 1 rodada; Alcance: 15m; Área: todos os aliados a menos de 
15m; Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: nenhum. 


Os aliados do Conjurador recebem um bônus de +1 em suas jogadas de ataque e testes de resistência 
contra medo. 


Boca Encantada 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Alvo: uma 
criatura ou objeto; Duração: permanente até ser descarregada; Teste de Resistência: Vontade 
anula (objeto). 


Esta magia cria uma boca mágica no objeto ou criatura tocada, que pronuncia uma mensagem quando 
o efeito predeterminado ocorre. A mensagem pode ter até 25 palavras, em qualquer linguagem 
conhecida pelo Conjurador, pronunciadas em menos de 10 minutos. A boca não pode conjurar magias. 


A magia funciona quando certas condições são cumpridas, conforme especificações no momento da 
conjuração — por exemplo, quando um grupo de aventureiros passa por uma área, podem receber um 
aviso. 


Os comandos podem ser tão gerais ou específicos quando desejado, mas somente condições visuais ou 
sonoras podem ser utilizadas. Disfarces ou ilusões podem enganá-la. Condições sonoras podem 
considerar barulhos gerais (qualquer som) ou específicos (a voz de uma mulher, o som de uma 
batalha), ou ainda uma palavra. Apenas ações visuais ou sonoras podem servir para a ativação: uma 
Boca Encantada não pode distinguir tendência, nível, DVs ou classe, exceto pela roupa. 


O limite de alcance é 4,5m por nível do Conjurador. Independente do alcance, a boca só pode 
responder a condições visuais ou sonoras em sua linha de visão, ou dentro do alcance de audição. 


Bom Fruto 


Nível: Divina 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvos: 2d4 frutos tocados; 
Duração: 1 dia/nível; Teste de Resistência: Nenhum. 


Esta magia deve ser conjurada sobre um punhado de 2D-2 frutos frescos. Cada fruto afetado pode 
alimentar uma criatura viva como uma refeição completa, além de curar 1 ponto de dano. Estes frutos 
podem curar no máximo 8 Pontos de Vida a cada 24 horas. 


Bola de Fogo 


Nível: Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Longo (120m + 12my/nível); Área: 
Dispersão de 6m de raio; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: Reflexos reduz à metade; 
Resistência a Magia: sim 


Uma das mais famosas magias de ataque, a Bola de Fogo cria uma explosão de chamas que causa 1D 
pontos de dano por nível do Conjurador (até um máximo de 10D). A explosão atinge todas as criaturas 
a até 6m do ponto de impacto. Um teste bem-sucedido de Reflexos reduz o dano à metade (ou evita o 
dano completamente, se a vítima tem o talento Evasão). 


Você aponta o dedo e dispara uma pequena carga de chamas, a até 120m + 12m por nível do 
Conjurador, onde a Bola de Fogo vai explodir, a menos que seja detida por algum obstáculo no 
caminho (nesse caso, detonará antes). Não é preciso fazer um teste de ataque, a menos que esteja 
tentando lançar a Bola de Fogo através de uma passagem muito estreita (como uma tubulação ou 
chaminé); nesse caso, precisa fazer um ataque de toque à distância. 


Uma Bola de Fogo incendeia materiais inflamáveis, destrói objetos combustíveis e derrete metais com 
baixo ponto de fusão, como latão, chumbo, bronze, prata e ouro. Objetos carregados por um 
personagem são queimados apenas quando ele falha em seu teste de Reflexos. 


Existem versões desta magia para todas as cinco formas de energia: fogo, frio, ácido, eletricidade, 
sônico. 


Bolso Secreto 


Nível: Divina 3, Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Objeto tocado; Alvo: Um bolso 
de uma roupa; Duração: 1 hora/nível; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a Magia: não 


Esta magia cria um espaço extradimensional ao qual somente você tem acesso, em um bolso da roupa 
alvo. O Bolso Secreto pode conter 50 gramas por nível do Conjurador, e você pode guardar nele 
qualquer item que passaria pela abertura do bolso. O item pode ser de qualquer comprimento, não 
sendo limitado pelas dimensões físicas do bolso — ele deve somente ser capaz de passar pela 
abertura. 


O bolso nunca fica cheio, e seu conteúdo não pesa nada (mas o peso ainda deve ser levado em conta 
para efeitos dos limites da magia). Sempre que você colocar a mão no bolso, está na verdade 
acessando o espaço extradimensional. Qualquer outra pessoa que examine o bolso, o encontrará 
vazio. Caso uma pessoa coloque algum item dentro do bolso, você não poderá pegar o item porque 
suas mãos somente atingem o espaço extradimensional. 


Outra pessoa pode usar a roupa encantada, mas apenas você pode acessar o espaço extradimensional 
do Bolso Secreto. 


Caminhar em Fios 


Nível: Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Pessoal ou toque; Alvo: Você e objetos 
ou criaturas voluntárias tocadas, pesando até 12,5 kg/nível; Duração: Instantânea; Teste de 
Resistência: nenhum e Vontade anula (objeto); Resistência a Magia: não e Sim (objeto) 


Você e objetos ou criaturas voluntárias são teletransportados instantaneamente para a localização de 
um telefone celular. O telefone deve receber a ligação; a magia somente funcionará se existir uma 
linha aberta. Você aparece a 1,5m do aparelho, e qualquer outra criatura teletransportada aparece 
próxima a você. 


Por exemplo, você pode usar um telefone celular e ligar para uma casa. Assim que qualquer um 
atender (incluindo uma secretária eletrônica), você pode usar a magia e se teletransportar essa casa. 
Criaturas voluntárias (e objetos carregados) não precisam fazer um teste de resistência, nem sua RM 
se aplica. 


Caminhar pelas Paredes 


Nível: Divina 4, Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; 
Duração: 10 minutos/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); Resistência a Magia: 
sim (benéfica) 


Uma versão aprimorada de Patas de Aranha, Caminhar Pelas Paredes permite um deslocamento mais 
fácil e rápido. O alvo pode andar sobre superfícies verticais ou tetos apenas usando as pernas, da 
mesma maneira que caminha no chão — mantendo as mãos livres para segurar itens ou usar armas 
normalmente. O alvo pode até correr ou lutar em paredes lisas, sem nunca precisar fazer testes de 
Escalar. O alvo pode mudar das paredes para o chão ou teto quantas vezes quiser enquanto durar a 
magia. 


Cancelar Encantamento 


Nível: Divina 5; Tempo de Formulação: 1 minuto; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Alvo ou 
Alvos: Até uma criatura por nível, todas a menos de 9m; Duração: Instantânea; Teste de 
Resistência: Veja texto; Resistência a Magia: não 


Uma versão mais forte de Cura para o Mal, esta magia liberta as criaturas de encantamentos, 
transmutações, maldições e petrificação (e outras transformações mágicas). Cancelar encantamento 
pode reverter um efeito instantâneo. Para cada efeito, você faz um teste de 1d20 + nível do 
Conjurador (máximo +10) contra uma CD 11 + nível do Conjurador do efeito. Um sucesso indica que a 
criatura ficou livre da magia, maldição ou efeito. Para itens mágicos amaldiçoados, a CD é 25. 


Se o efeito advém de um item mágico permanente, cancelar encantamento não remove a maldição do 
item, mas liberta vítima dos seus efeitos, mantendo o item amaldiçoado. 


Cão de Guarda Fantasmagórico 


Nível: Arcana 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Efeito: 
Cão de guarda fantasmagórico; Duração: 1 hora por nível do Conjurador ou até ser ativado; então, 1 
rodada/nível; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a Magia: não 


Essa magia cria um cão de guarda fantasma e invisível, exceto para o Conjurador. Ele protegerá a 
área onde for conjurado. O cão de guarda começa imediatamente a latir bem alto caso qualquer 
criatura maior que um gato se aproxime a menos de 9m. Criaturas que estavam na área durante a 
conjuração podem se mover livremente; mas, ao sair e retornar depois, o cão latirá. 


O cão enxerga criaturas invisíveis, mas não reage a ilusões e não pode se mover. 


Se um invasor se aproximar a menos de 1,5m do cão de guarda, o cão pára de latir e tenta morder 
(bônus de ataque +10, dano de 2D+3 perfuração) uma vez por rodada. O cão também recebe os bônus 


apropriados de criaturas invisíveis (contra a maioria dos alvos, uma criatura invisível recebe +2 em 
sua jogada de ataque e o oponente perde seu bônus de Destreza na CA). O cão não pode ser atacado, 
mas pode ser dissipado. 


A magia permanece 1 hora por nível do Conjurador. Mas, depois que o cão começa a latir, a duração é 
reduzida para 1 rodada por nível do Conjurador. Se você se afastar mais de 30m, a magia é dissipada. 


Carro de Palhaço 


Nível: Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 minuto; Alcance: Om; Efeito: Espaço extradimensional 
dentro de um veículo, capaz de acomodar uma criatura por nível do Conjurador; Duração: 1 
hora/nível; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a Magia: não 


Você cria temporariamente um espaço extradimensional no compartimento de passageiros de um 
veículo. A magia não funciona em veículos sem compartimento fechado de passageiros (como motos). 
O espaço extradimensional permite acomodar um número de passageiros adicionais, de tamanho 
humano, igual ao nível do Conjurador. 


Criaturas no espaço extradimensional não podem atacar ou interagir com qualquer coisa fora do 
veículo, nem criaturas do lado fora podem perceber ou interagir com os passageiros e seus pertences 
dentro do espaço extradimensional (elas não podem nem mesmo ver esse espaço). 


Para deixar do espaço extradimensional, o passageiro deve sair do veículo. Caso o veículo seja 
destruído, ou o espaço extradimensional anulado, este último entrará em colapso. Todas as criaturas 
e/ou objetos serão ejetadas para fora antes de sua implosão, caindo prostradas perto do veículo. 


Cativar Animais 


Nível: Divina 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/2 níveis); Alvo: 1 
animal; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: Vontade anula. 


Esta magia permite conquistar a amizade de um animal, mas apenas se você deseja realmente ser seu 
amigo. A magia falha se você pretende sacrificar a vida do animal de qualquer forma. 


Você pode ensinar um truque ou tarefa para cada ponto de Inteligência do animal. Atacar, atender seu 
chamado, proteger alguém e vigiar um local são tarefas simples, sendo que truques mais complexos 
exigem a perícia Adestrar Animais. 


Você pode usar esta magia várias vezes sobre animais diferentes, mas nunca pode ter a amizade de 
mais DVs de animais que seu próprio nível, ou duas vezes esse valor longe de aventuras. Você pode 
dispensar qualquer animal se quiser cativar outro. 


Causar Medo 


Nível: Divina 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Alvo: uma 
criatura viva; Duração: 1d4 rodadas; Teste de Resistência: Vontade anula. 


A criatura afetada fica assustada, sofrendo uma penalidade de -2 em jogadas de ataque, dano e testes 
de resistência. Ela foge do Conjurador de todas as formas possíveis. Se não puder fugir, a criatura 
pode lutar. Caso a criatura tenha sucesso em seu teste de Vontade, ficará abalada (-2 em jogadas de 
ataque, resistência e perícias) por uma rodada. Criaturas com 6 ou mais Dados de Vida são imunes 
aos efeitos desta magia. Causar Medo serve de contramágica para Remover Medo. 


Observação: esta magia não afeta criaturas sem Inteligência, ou imunes a medo (como andróides). 


Cerrar Portas 


Nível: Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3my/nível); Alvo: um portal 
de até 6m2/nível; Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: nenhum. 


Essa magia tranca magicamente uma porta, portão ou janela de madeira, metal ou pedra. A magia 
trava firmemente o portal, como se estivesse fechado e trancado. A dificuldade para derrubar portões 
trancados por essa magia aumenta em CD+5. A magia Arrombar pode neutralizar Cerras Portas. 


Círculo Mágico 


Nível: Divina 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Área: Emanação de 3m a partir 
da criatura tocada; Duração: 10 minutos/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); 
Resistência a Magia: não (veja texto) 


Essa magia protege uma área contra os ataques de criaturas de uma determinada tendência 
(escolhida quando a magia é conjurada, veja na magia Fúria da Fé), do controle mental de criaturas 
invocadas ou convocadas. Ela cria uma barreira mágica 3m de distância em volta do alvo. A barreira 
acompanha os movimentos do alvo e tem três efeitos maiores: 


Primeiramente, todos dentro do Círculo Mágico recebem +2 de bônus de deflexão na Defesa e +2 de 
bônus de resistência para testes de resistência. Ambos se aplicam aos ataques feitos por criaturas 
com a tendência determinada. 


Em segundo lugar, a barreira bloqueia qualquer tentativa de possuir criaturas dentro do Círculo 
Mágico. A magia impede que uma força tente possuir o alvo, mas não afeta qualquer força já presente 
quando é conjurada. 


O círculo mágico ainda impede qualquer tentativa de exercer controle mental sobre criaturas dentro 
da área. Se uma criatura dominada entrar no Círculo Mágico, o controle mental é perdido pela 
duração da magia, ou até que a criatura deixe a área protegida. 


Finalmente, a magia impede contato corporal das criaturas invocadas ou convocadas de uma 
determinada tendência. Isso os ataques naturais com armas dessas criaturas sempre falharem e que 
elas repele caso tentem tocar a criatura dentro do círculo mágico. A proteção contra contato por 
criaturas invocadas ou convocadas termina se qualquer criatura protegida pelo círculo mágico atacar 
ou tentar forçar a barreira contra uma criatura bloqueada. 


A Resistência a Magia de uma criatura pode permitir que ele ignore essa proteção e alcance aqueles 
dentro do Círculo Mágico. 


Cofre Secreto 


Nível: Arcana 5; Tempo de Formulação: 10 minutos; Alcance: Veja texto; Alvo: Um baú e até 30 


cm3 de bens por nível do Conjurador; Duração: 60 dias ou até descarregado; Teste de Resistência: 
nenhum; Resistência a Magia: não 


Você esconde uma pasta, mochila, saco de equipamento, baú ou item similar em um espaço 
extradimensional por até 60 dias, e pode recuperá-lo quando desejar. 


O item pode conter até 30cm3 de material por nível do Conjurador (não importando o tamanho real do 
item). Caso você coloque qualquer criatura viva dentro cofre secreto, a magia falha. Uma vez 
conjurada a magia, o item e seu conteúdo desaparecem. Você pode recuperá-lo a qualquer momento 
através de concentração (uma ação de ataque ou movimento). 


Para criar o cofre secreto, você deve conjurar a magia enquanto estiver tocando tanto o baú, assim 
como uma pequena réplica dele. O baú e qualquer item em seu interior (até o limite de volume da 
magia) desaparecem dentro de um espaço extradimensional. Você precisa da réplica em miniatura 
para recuperar o baú. Após 60 dias, o baú reaparece em sua mão, queira você ou não. 


Cólera das Chamas 


Nível: Divina 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3my/nível); Área: Cilindro 
(3m de raio, 12m de altura); Duração: Instantânea; Teste de Resistência: Reflexos reduz à metade; 
Resistência a Magia: sim 


Cólera das Chamas cria uma coluna vertical de fogo sagrado. A magia causa 1D pontos de dano de 
fogo por nível do Conjurador (máximo 10D). 


Comando 


Nível: Divina 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Alvo: uma 
criatura viva; Duração: 1 rodada; Teste de Resistência: Vontade anula. 


Você pronuncia uma palavra de comando para o alvo, e ele tentará obedecer da melhor maneira 
possível. Você pode escolher uma das seguintes opções: 


“Venha”: no turno do alvo, ele procura se mover na sua direção o mais rápido e diretamente possível 
em 1 rodada. O alvo não pode fazer nada além de se mover. 


“Solte”: no turno do alvo, ele solta o que quer que esteja segurando. Ele não pode pegar nada que 
soltou até seu próximo turno de ação. 


“Caia”: o alvo imediatamente cai no chão, permanecendo deitado por 1 rodada. Ele pode agir 
normalmente enquanto está caído, mas sofre as penalidades apropriadas. Este comando também é 
conhecido como “Senta, Inuyasha!” 


“Fuja”: no turno do alvo, ele procura se mover para longe de você o mais rápido o possível em 1 
rodada. O alvo não pode fazer nada além de se mover. 


“Pare”: o alvo permanece parado por 1 rodada. Ele não pode realizar qualquer outra ação, mas não é 
considerado indefeso. 


A vítima deve estar a até 7,5m +1,5m para cada 2 níveis do Conjurador. Um teste bem-sucedido de 
Vontade evita totalmente o efeito. Caso o alvo não possa cumprir o comando em seu turno, a magia 
falha automaticamente. 


Comando Aprimorado 


Nível: Divina 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Alvos: Uma 
criatura/nível, sendo que nenhuma pode estar a mais de 9m de outra; Duração: 1 rodada/nível; Teste 
de Resistência: Vontade anula; Resistência a Magia: sim 


Igual a Comando, mas afeta uma criatura por nível do Conjurador, e dura 1 rodada por nível do 
Conjurador. Apenas um comando pode ser proferido para todas as criaturas. 


No início de cada ação após a primeira, todas as criaturas afetadas têm direito a um novo teste de 
resistência para libertar-se do efeito. 


Compreender Idiomas 


Nível: Divina 1, Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Pessoal; Alvo: você; Duração: 
10 minutos/nível. 


Você pode entender as palavras de uma criatura, ou ler uma mensagem escrita em um idioma 
desconhecido (incluindo idiomas únicos de algumas criaturas). Em qualquer caso, você precisa tocar o 
objeto ou criatura. Entretanto, a habilidade de ler não garante a compreensão do material, 
simplesmente seu sentido literal — ler em um pergaminho antigo que “o Adormecido repousa até a 
dama brilhar” não explicaria quem é o Adormecido, ou a dama, ou qualquer significado da frase. 


A magia não permite escrever ou comunicar-se usando uma linguagem desconhecida. Escritos podem 
ser lidos na velocidade de uma página (250 palavras) por minuto. Escritos mágicos não podem ser 
lidos, porém a Compreensão de Linguagens revela sua natureza mágica. 


Esta magia pode ser enganada por certas magias de proteção. Ela não decifra códigos secretos, nem 
revela mensagens escondidas em textos normais. 


Condição 


Nível: Divina 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvos: Uma criatura tocada/três 
níveis; Duração: 1 hora/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); Resistência a 
Magia: sim (benéfica) 


Essa magia permite que um Conjurador divino monitore, mentalmente, as posições relativas e saúde 
geral de seus companheiros. Ele sabe a direção e a distância dos alvos, bem como seu status: perfeito, 
ferido, incapacitado, desnorteado, inconsciente, morrendo, morto, etc. Depois que a magia é 
conjurada sobre os alvos, a distância entre eles e o Conjurador não afeta a magia. 


Cone Glacial 


Nível: Arcana 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Área: 
Cone; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: Reflexos reduz à metade; Resistência a Magia: 
sim 


Esta magia poderosa projeta um feixe de frio extremo, que começa em sua mão e aumenta até formar 
um cone, com comprimento e largura iguais a 7,5m + 1,5 por nível do Conjurador. Todas as criaturas 
nessa área sofrem 1D pontos de dano de frio por nível do Conjurador (máximo 10D). 


Conexidade Instantânea 


Nível: Arcana 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque (veja o texto); Alvo: Criatura 
tocada, até 8 criaturas voluntárias de mãos dadas; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: 
Vontade anula; Resistência a Magia: sim 


Conexidade Instantânea somente pode ser conjurada através de uma rede de computadores. Com a 
ajuda de um programa de mensagens instantâneas, você transporta fisicamente o(s) alvo(s) de um 
lugar a outro. Caso os alvos voluntários dêem as mãos, até oito criaturas podem ser afetadas pela 
magia. 


Pelo menos uma das criaturas afetadas deve estar tocando o computador com acesso à Internet e 
ativando o programa de mensagens. Os alvos devem ser enviados para um endereço específico que 
esteja online no momento. Conexidade Instantânea faz com que os alvos apareçam diante do 
computador acessado, automaticamente ganhando uma rodada de surpresa sobre qualquer um no 
lugar. 


Confusão 


Nível: Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m +3m/nível); Alvos: Todas as 
criaturas em uma área de 4,5m de raio; Duração: 1 rodada /nível; Teste de Resistência: Vontade 
anula; Resistência a Magia: sim 


As criaturas afetadas por essa magia se comportam de modo aleatório. Role 1D na seguinte tabela: 
1) Foge durante um minuto (a menos que seja impedida). 

2-3) Não faz nada durante uma rodada. 

4-5) Ataca a criatura mais próxima durante uma rodada. 

6) Age normalmente durante uma rodada. 


Até obter um resultado 1, jogue novamente a cada rodada para definir o que a criatura faz. Criaturas 
em fuga saem da área como se estivessem desinteressadas. Atacantes não recebem nenhum bônus 
especial para atacá-las. Qualquer criatura confusa que seja atacada reage automaticamente em sua 
próxima rodada. 


Conjurar Clava 


Nível: Divina 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Pessoal; Alvo: você; Duração: 1 
minuto/nível. 


Esta magia funciona apenas em terrenos naturais, e faz crescer uma clava de madeira comum (uma 
arma simples, Média, corpo-a-corpo, esmagamento). Um Conjurador que não saiba utilizar uma clava 
ainda está sujeito ao redutor de -4 em seus ataques por usar uma arma não familiar. 


Consertar 


Nível: Divina 0, Arcana 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: 3m; Alvo: um objeto com 
menos de 500 gramas/nível; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica, 
objeto). 


Esta magia repara pequenas rachaduras em objetos (mas não desentorta objetos). Em objetos 
metálicos, ela soldará o elo de uma corrente, um colar, ou uma faca, desde que apenas uma rachadura 
exista. Os objetos de madeira ou cerâmica com diversas rachaduras podem ser colados de forma que 
pareçam novos, como se nunca tivessem quebrados. Um buraco em uma mochila ou uma roupa é 
completamente reparado com Consertar. 


Esta magia pode consertar um item mágico, mas suas habilidades mágicas não serão recuperadas. A 
magia não repara varinhas, bastões ou cajados mágicos. Consertar não afeta criaturas. 


Criar Água 


Nível: Divina 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Efeito: até 8 
litros de água/nível; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: nenhum. 


Esta magia cria água pura e potável como água de chuva. A água pode ser criada em uma área tão 
pequena quanto o necessário para conter o líquido, ou em uma área três vezes maior, possivelmente 
criando um aguaceiro ou enchendo variados recipientes pequenos. 


Magias de conjuração como esta nunca podem criar substâncias ou objetos dentro de uma criatura. A 
água pesa cerca de 1kg por litro. 


Criar Arma Pequena 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/2 níveis); Efeito: 
uma arma Pequena; Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: Nenhum; Resistência à 
Magia: Não. 


A partir de quaisquer minerais existentes dentro do alcance (terra, rocha, metal...), você pode 
conjurar uma arma de combate corpo-a-corpo ou arremesso de tamanho Pequeno ou menor, como 
uma adaga ou espada curta. A arma é comum, não mágica, e pode ser usada por qualquer pessoa 
enquanto a magia durar. 


Criar Arma Média 


Nível: Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/2 níveis); Efeito: 
uma arma Média; Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: Nenhum; Resistência à Magia: 
Não. 


Como Criar Arma Pequena, mas conjura uma arma Média, como uma espada longa. 


Criar Arma Grande 


Nível: Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/2 níveis); Efeito: 
uma arma Grande; Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: Nenhum; Resistência à Magia: 
Não. 


Como Criar Arma Pequena, mas conjura uma arma Grande, como uma alabarda. 


Criar Gigante 


Nível: Divina 5, Arcana 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Longo (120m + 12m/nível); 
Alvo: Monstro destruído; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a 
Magia: não 


Esta magia normalmente é conhecida apenas por Vilões Finais, ou um general a seu serviço. Ela 
ressuscita um monstro recém-destruído (no máximo 1 rodada por nível do Conjurador) e transforma-o 
em uma versão gigantesca. 


O monstro ressuscitado tem seus Pontos de Vida restaurados ao máximo e conserva suas 
características originais, mas sua escala de poder é elevada em duas graduações (normalmente 
passando de Sugoi para Kiodai). O monstro gigante é selvagem e incontrolável, atacando tudo ao 
redor. 


Um monstro ressuscitado com esta magia, uma vez destruído, não poderá mais voltar à vida por 
quaisquer meios. 


Criar Grunts 


Nível: Divina 2, Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); 
Efeito: vários grunts invocados, todos a menos de 9m de distância; Duração: Instantânea; Teste de 
Resistência: nenhum; Resistência a Magia: não 


Tipicamente usada por vilões, esta magia cria um pequeno bando de soldados grunts que seguem seus 
comandos. Eles podem acompanhar o Conjurador, ou proteger um local contra qualquer criatura (ou 
apenas Defensores). Grunts criados com esta magia duram até serem destruídos. 


A magia cria até 2 soldados (não técnicos) grunts por nível do Conjurador (um Conjurador de 6º nível 
pode criar até 12 grunts). Os grunts ficam sob seu controle indefinidamente. Não importa quantas 
vezes a magia seja usada, pode-se controlar até 4 grunts por nível do Conjurador. Se exceder esse 
limite, os soldados mais recentes ficam sob controle, e grunts criados por magias anteriores 
dissolvem-se em gosma espumante. 


Grunts criados com esta magia sempre têm as seguintes estatísticas: 


Soldado Grunt: 1 DV (4 PVs); Iniciativa +1; CA 11 (+1 Destreza); Ataques/Dano: arma +3 (Média, 
corpo-a-corpo, dano 1D+1 corte); For 13 (+1), Des 12 (+1), Cons 10, Int 6 (-2), Sab 6 (-2), Car 6 (-2); 
Fort +0, Ref +1, Vont -2; Talento: Foco em Arma. 


Criar Mortos-Vivos 


Nível: Divina 3, Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: 1 ou mais corpos 
tocados; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a Magia: não 


Esta magia transforma corpos ou ossos de criaturas mortas em mortos-vivos que seguem seus 
comandos. Mortos-vivos são youkai com certas características especiais (veja em “Raças 
Conjuradoras”). 


Os esqueletos ou zumbis podem segui-lo, ou ficar em um local e atacar qualquer criatura (ou um tipo 
específico de criatura) que entre na área. Os mortos-vivos continuam animados até serem destruídos 
(um esqueleto ou zumbi destruído não pode ser reanimado). 


O total de Dados de Vida criados com uma única magia Criar Mortos-Vivos não pode ultrapassar o 
dobro de seu nível de Conjurador (um Conjurador de 8º nível pode criar até 16 DVs de mortos-vivos). 
No entanto, caso tenha corpos disponíveis, você pode lançar a magia mais vezes. 


Os mortos-vivos permanecem sob seu controle indefinidamente. Não importa quantas vezes a magia 
seja usada, você só pode controlar até 4 DVs de mortos-vivos por nível do Conjurador. Se exceder esse 
limite, as criaturas mais recentes ficam sob seu controle, e mortos-vivos criados por magias anteriores 
ficam descontrolados (pode-se escolher quais serão liberados). 


Embora existam mortos-vivos de muitos tipos, os únicos que você pode criar com esta magia são os 
seguintes: 


Esqueleto: 1 DV (5 PVs); Iniciativa +7; CA 11 (+1 Destreza); Ataques/Dano: espada ou garra +2 
(Média, corpo-a-corpo, dano 1D+1 corte), flechas ou pistola +2 (Média, projéteis, dano 1D); For 12 
(+1), Des 13 (+1), Cons —, Int —, Sab 10 (+0), Car 7 (-2); Fort —, Ref +3, Vont +0; Talento: 
Iniciativa Aprimorada. 


Zumbi: 2 DVs (10 PVs); Iniciativa -5; CA 9 (-1 Destreza); Ataques/Dano: garra +4 (Média, corpo-a- 
corpo, dano 1D+2 corte); For 14 (+2), Des 8 (-1), Cons —, Int —, Sab 10 (+0), Car 7 (-2); Fort —, Ref 
+3, Vont +0; Talento: Vitalidade; Defeito: Iniciativa Piorada. 


Criar Passagens 


Nível: Arcana 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Efeito: 
Abertura de 1,5m x 2,4 m, 30 cm/nível de profundidade; Duração: 1 hora/nível (D); Teste de 
Resistência: nenhum; Resistência a Magia: não 


Você cria uma passagem através de muralhas de madeira, tijolo ou pedras, mas não através de metal 
e outros materiais mais resistentes. 


Se a espessura da muralha for mais de 30cm por nível do Conjurador, a magia faz apenas um buraco 
ou túnel pequeno. Várias magias podem formar uma passagem contínua para atravessar muralhas 
muito espessas. Quando a magia termina, as criaturas dentro do túnel são ejetadas para saída mais 
próxima. Se alguém dissipar a passagem, as criaturas dentro dela são ejetadas pela saída do lado 
oposto ou pela única saída. 


Cura Para o Mal 


Nível: Divina 1; Tempo de Formulação: 1 minuto; Alcance: Curto (3m); Alvo: uma criatura; 
Duração: Instantânea; Teste de Resistência: nenhum (veja o texto); Resistência a Magia: não 


Esta magia elimina o mal que existe no coração de uma pessoa (mas não monstros), que torna-se um 
aliado do Conjurador — ou, pelo menos, deixa de ser um inimigo. Ela também cancela os efeitos de 
Enfeitiçar Pessoas ou Dominar Pessoas, sendo muito eficiente para salvar humanos controlados por 
monstros, ou para levar vilões à redenção. 


A magia afeta apenas uma criatura paralisada ou derrotada, de nível (ou DVs) abaixo do Conjurador. A 
vítima deve estar a até 3m do Conjurador. 


Curar Ferimentos Mínimos 


Nível: Divina 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: criatura tocada; Duração: 
Instantânea; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica) (veja texto). 


Quando toca uma criatura viva, você canaliza energia positiva que cura 1 Ponto de Vida. 


Como mortos-vivos usam energia negativa, esta magia causa dano a eles em vez de curar seus 
ferimentos. Um morto-vivo, mesmo que realize um teste de resistência de Vontade e seja bem- 
sucedido, ainda sofrerá 1 ponto de dano. 


Curar Ferimentos Leves 


Nível: Divina 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: criatura tocada; Duração: 
Instantânea; Teste de Resistência: Vontade reduz à metade (benéfica) (veja texto). 


Quando toca uma criatura viva, você canaliza energia positiva que cura 1D Pontos de Vida +1 por 
nível de Conjurador (máximo +5). 


Como mortos-vivos usam energia negativa, esta magia (e todas as outras versões de Curar 
Ferimentos) causa dano a eles em vez de curar seus ferimentos. Um morto-vivo pode realizar um teste 
de resistência de Vontade para sofrer metade do dano. 


Curar Ferimentos Moderados 


Nível: Divina 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: criatura tocada; Duração: 
Instantânea; Teste de Resistência: Vontade reduz à metade (benéfica) (veja texto). 


Quando toca uma criatura viva, você canaliza energia positiva que cura 2D Pontos de Vida +1 por 
nível de Conjurador (máximo +10). 


Curar Ferimentos Graves 


Nível: Divina 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; Duração: 
Instantânea; Teste de Resistência: Vontade reduz à metade (benéfica) (veja texto); Resistência a 
Magia: sim (benéfica) 


Quando toca uma criatura viva, você canaliza energia positiva que cura 3D Pontos de Vida +1 por 
nível de Conjurador (máximo +10). 


Curar Ferimentos Críticos 


Nível: Divina 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; Duração: 
Instantânea; Teste de Resistência: Vontade reduz à metade (benéfica) (veja texto); Resistência a 
Magia: sim (benéfica) 


Quando toca uma criatura viva, você canaliza energia positiva que cura 4D Pontos de Vida +1 por 
nível de Conjurador (máximo +10). 


Curar Ferimentos Leves em Massa 


Nível: Divina 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Alvo: Uma 
criatura/nível, sendo que nenhuma pode estar a mais de 9m da outro ; Duração: Instantânea; Teste 
de Resistência: Vontade reduz à metade (benéfica); Resistência a Magia: sim (benéfica) 


A energia positiva se expande em todas as direções a partir do ponto de origem, curando 1D Pontos 
de Vida +1 por nível do Conjurador dos aliados vivos próximos. 


Degauss 


Nível: Arcana 1, Divina 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Efeito: Apaga a 
memória armazenada; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a 
Magia: não 


Ao tocar um aparelho que contenha memória eletrônica armazenada, como um computador, um hard 
drive externo, CD-ROM ou um disco magnético, você apaga todos os seus arquivos. O aparato fica 
totalmente sem memória. 


Desligar 


Nível: Divina 3, Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); 
Area: Emanação de 5m de raio centrada em um ponto no espaço; Duração: 1 minuto/nível; Teste de 
Resistência: nenhum; Resistência a Magia: sim 


Todos os aparelhos elétricos dentro da área da magia — luzes, computadores, telefones celulares, 
relógios digitais, entre outros — páram de funcionar durante a duração da magia. 


Desligar não impede o funcionamento de aparelhos fora da área de efeito, mesmo que eles estejam no 
mesmo circuito elétrico daqueles afetados (se a magia é conjurada sobre um gerador de energia que 
abastece aparelhos distantes, estes permanecem funcionando). Quando a magia termina, os aparelhos 
voltam a funcionar como se nunca tivessem sido afetados (computadores não precisam ser reiniciados 
e relógios mostram o horário correto). Muitos aparelhos mecânicos sofisticados, incluindo carros e 
aviões, dependem de componentes elétricos e por isso são normalmente afetados por essa magia. 


Contra andróides, esta magia tem o mesmo efeito de Imobilizar Pessoas (contra a qual, andróides são 
imunes). 


Deslocamento 


Nível: Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; Duração: 
1 rodada/nível (D); Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); Resistência a Magia: sim 
(benéfica) 


Você parece estar a 60cm de sua localização verdadeira. Devido a isso, qualquer ataque contra você 
tem 50% de chance de errar (primeiro role esta chance; depois, o atacante ainda precisa rolar seu 
ataque normal). Visão da Verdade revela sua localização exata. 


Despedaçar 


Nível: Divina 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Área ou 
Alvo: dispersão de 1,5m de raio; ou um objeto; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: 
Vontade anula (objeto). 


Despedaçar cria um som alto e agudo que despedaça objetos frágeis e não mágicos, ou quebra um 
objeto sólido e não mágico. 


Usado como ataque de área, Despedaçar destrói objetos não mágicos de vidro, cristal, cerâmica ou 
porcelana. Todos os objetos em um raio de 1,5m do ponto de origem são partidos em dúzias de 
pedaços. Objetos que pesem mais de 500 gramas por nível do Conjurador não são afetados, mas todos 
os outros objetos de composição adequada são. 


Por outro lado, você pode usar Despedaçar contra um único objeto sólido, independente de sua 
composição, que pese até 5kg por nível do Conjurador. 


Detectar Magia 


Nível: Divina 0, Arcana 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: 18m; Área: emanação em cone; 
Duração: Concentração, até 1 minuto por nível (D); Teste de Resistência: nenhum. 


O Conjurador detecta auras mágicas. A quantidade de informação obtida depende do tempo que você 
passa analisando uma área ou objeto específico: 


12 Rodada: presença ou ausência de auras mágicas. 
22 Rodada: quantidade de auras mágicas diferentes e a força da aura mais poderosa. 
32 Rodada: força e localização de cada aura. 


As áreas mágicas, diversos tipos de magias ou fortes emanações mágicas podem confundir ou 
esconder auras mais fracas. 


Força da Aura: o poder mágico e a força da aura depende do nível do Conjurador da magia ou item. 
* Magia de 2º nível ou menos, ou Conjurador de 1º a 3º nível; aura tênue. 

e Magia de 3º nível, ou Conjurador de 4º a 5º nível; aura moderada. 

* Magia de 4º nível, ou Conjurador de 6º a 7º nível; aura poderosa. 


e Magia de 5º nível, ou Conjurador de 8º ou mais; aura avassaladora. 


Se uma aura se enquadra em mais de uma categoria, Detectar Magia indica a mais forte. 
Tempo de Existência da Aura: quanto tempo uma aura dura depende de sua força original. 
* Tênue: 1d6 minutos 

* Moderada: 1d6 x 10 minutos 

e Poderosa: 1d6 horas 

e Avassaladora: 1d6 dias 


A cada rodada, você pode tentar analisar uma nova área. A magia pode penetrar barreiras mas 30cm 
de pedra, 2,5cm de metal comum, uma fina folha de chumbo ou 90cm de madeira ou terra a 
bloqueiam. 


Detectar o Mal 


Nível: Divina 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: 18m; Área: emanação em clone; 
Duração: Concentração, até 10 min/nível (D); Teste de Resistência: Nenhum. 


O Conjurador pode sentir a presença do mal a até 18m. A informação revelada depende do tempo 
empregado para analisar uma área ou criatura. 


12 Rodada: presença ou ausência de maldade. 


22 Rodada: quantidade de auras malignas na área, e a intensidade da aura maligna mais poderosa 
(normalmente a criatura maligna com mais níveis ou Dados de Vida). 


32 Rodada: a intensidade e a localização de cada aura. Se uma aura está fora da linha de visão do 
Conjurador, ele descobre sua direção, mas não a localização exata. 


Animais, armadilhas, venenos e outros riscos potenciais não são malignos (embora sejam perigosos), e 
esta magia não é capaz de detectá-los. 


A cada rodada, é possível tentar analisar uma nova área. A magia não atravessa barreiras que 
excedam 30cm de pedra, 2,5cm de metal comum, uma folha fina de chumbo ou 90cm de madeira ou 
terra. 


Detectar Observação 


Nível: Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: 36m; Área: Emanação de 36m de raio 
centrada no Conjurador; Duração: 24 horas; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a Magia: 
não 

Você é imediatamente avisado sobre qualquer tentativa de espioná-lo magicamente (incluindo a magia 
Observação). Os efeitos da magia emanam de você e o acompanham. A magia também revela o uso de 
bolas de cristal e outros equipamentos mágicos de espionagem. Você descobre a localização de 
qualquer sensor mágico dentro da área. 


Devorar Objeto 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 minuto; Alcance: Pessoal; Alvo: um objeto inanimado 
com até 5kg/nível do Conjurador; Duração: 1 hora/nível (D); de Resistência: Nenhum; Resistência 
à Magia: Não 

Esta curiosa magia permite ao Conjurador devorar um objeto, para depois expelir a peça inteira e 
totalmente funcional através da mão. 


Qualquer objeto inanimado não-mágico pode ser devorado, incluindo armas — peça por peça, pedaço 
por pedaço, até mesmo partes que normalmente não passariam por sua boca. O objeto fica em um 
espaço extradimensional alojado dentro de você, não podendo ser detectado por meios normais (mas 
Detectar Magia ainda acusará uma magia ativada). 


A qualquer momento que você desejar (ou quando acabar a duração da magia) você pode, como uma 
ação livre, fazer o objeto ressurgir inteiro e pronto para uso em sua mão. 


Um objeto quebrado ou destruído pode ser consertado através desta magia, caso você consiga ingerir 
todas as peças. Você não pode comportar mais de um objeto ao mesmo tempo. 


Dificultar Detecção 


Nível: Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura ou objeto tocado; 
Duração: 1 hora/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica, objeto); Resistência a 
Magia: sim (benéfica, objeto) 


A criatura ou objeto protegido se torna difícil de detectar através de magias de adivinhação e 
detecção, como observação. Dificultar Detecção também impede a localização através de itens 
mágicos como bolas de cristal. 


Se uma adivinhação for utilizada contra a criatura ou objeto protegido, o adivinho precisa obter 
sucesso em um teste de Conjurador (4D + nível do Conjurador) com CD 11 + nível do Conjurador de 
Dificultar Detecção. Se você lançar Dificultar Detecção sobre si mesmo ou sobre um item em sua 
posse, a CD será 15 + nível do Conjurador. 


Lançada sobre uma criatura, Dificultar Detecção também protege seu equipamento. 


Discernir Mentiras 


Nível: Divina 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Alvos: Uma 
criatura/nível, todas a menos de 9m; Duração: Concentração, até 1 rodada/nível; Teste de 
Resistência: Vontade anula; Resistência a Magia: não 


Enquanto se concentra em uma ou mais pessoas, você saberá se estão deliberada e conscientemente 
mentindo. A magia não revela a verdade, nem descobre erros não intencionais ou revela omissões. A 
cada rodada, você pode se concentrar em alvos diferentes. 


Dissipar Magia 


Nível: Divina 3, Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3my/nível); Alvo 
ou Área: Um Conjurador, uma criatura ou objeto; ou uma explosão de 9m de raio; Duração: 
Instantânea; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a Magia: não 


Esta magia neutraliza outras magias que estejam em execução. Uma magia dissipada termina como se 
sua duração tivesse expirado. Perceba que, efeitos de magias instantâneas não podem ser dissipados 
(não se pode dissipar uma Bola-de-Fogo ou Relâmpago DEPOIS que já causaram dano...). 


Ao lançar Dissipar Magia sobre um alvo (criatura ou objeto), o Conjurador faz um teste de dissipar 
rolando 4D + 1 por nível do Conjurador (máximo +10), contra CD 11 + nível do Conjurador da magia 
original. Lançada contra um item mágico, Dissipar Magia o transforma em um item normal durante 
1D rodadas. 


Ao lançar Dissipar Magia sobre uma área, o Conjurador faz um teste de dissipar separado para cada 
mágica em efeito na área, começando pela mais forte. 


Um Conjurador tem sucesso automático em testes para dissipar suas próprias magias. 


Documento Mágico 


Nível: Arcana 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Efeito: Carteira de identidade 
ilusória; Duração: Veja a descrição; Teste de Resistência: Vontade desacredita (se interagida com 
ela); Resistência a Magia: não 


Você faz com que um pequeno cartão ou nota de papel se pareça com uma carteira de identidade 
verdadeira. O cartão mostra seu nome, retrato e qualquer outra informação que uma pessoa esperaria 
em tal documento. No entanto, o documento é fiel apenas visualmente, não contém nenhuma 
codificação eletrônica ou informação legível para uma máquina. Você não pode usar essa magia para 
criar um passe eletrônico que funcione. A ilusão permanece enquanto você estiver tocando o cartão 
(no máximo 5 rodadas). 


Energizar Aparelho 


Nível: Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Efeito: Energiza um aparelho 
elétrico ou mecânico; Duração: 10 minutos/nível; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a 
Magia: não 


Esta magia fornece a energia para fazer funcionar um aparelho elétrico ou mecânico que não esteja 
ligado a nenhuma fonte de energia. O aparelho funciona exatamente como se estivesse ligado a uma 
fonte de energia convencional. 


Essa magia afeta qualquer aparelho doméstico ou portátil, robô improvisado ou qualquer veículo 
comum. Aparelhos maiores que um humano não são afetados por essa magia. 


Enviar Texto 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Ilimitado; Efeito: Uma mensagem de 
texto é enviada para um aparelho eletrônico de alguém que você conheça; Duração: Instantânea; 
Teste de Resistência: nenhum; Resistência a Magia: não 


Você pode fazer com que uma mensagem de texto com até 25 palavras apareça na tela de um 
aparelho eletrônico capaz de receber mensagens, como um telefone celular, pager, computador, etc. 


Caso o aparelho esteja ligado, a mensagem aparece instantaneamente; caso contrário, ela aparece 
assim que alguém que liga aparelho. A mensagem permanece na tela até que seja lida, desaparecendo 
depois sem deixar quaisquer traços na memória eletrônica do aparelho. Você precisa ter visto o 
aparelho para poder enviar uma mensagem para ele. 


Enfeitiçar Pessoa 


Nível: Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/2 níveis); Alvo: uma 
criatura de tamanho humano ou menor; Duração: 1 hora/nível; Teste de Resistência: Vontade 
anula. 


Este feitiço faz com que uma criatura humanóide (um humano, alien, elfo, kemono ou youkai, mas não 
um andróide) considere o Conjurador como um aliado. 


A magia não permite controlar a vítima como um robô, mas ela percebe suas palavras e ações do 
modo mais favorável possível: quase todos os pedidos e idéias do Conjurador parecem sensatos. 


A vítima pode atender pedidos simples e inofensivos sem a necessidade de nenhum teste. Para pedir 
coisas muito incomuns ou arriscadas, o Conjurador precisa ser bem-sucedido em um teste de 
Diplomacia (sem direito a novas tentativas em caso de falha). 


Um personagem enfeitiçado nunca obedece a ordens claramente suicidas ou obviamente perigosas. 
Mas pode ser convencido de algo muito perigoso vale a pena ser feito, como enfiar o braço em uma 
toca de aranhas para recuperar um amuleto mágico. 


Um teste bem-sucedido de Vontade evita totalmente o efeito (se a criatura está sendo ameaçada ou 
atacada pelo Conjurador ou seus aliados, recebe ainda um bônus de +5 em seu teste). O efeito dura 1 
hora por nível do Conjurador, mas qualquer atitude hostil por parte do Conjurador ou seus aliados vai 
dissipar a magia. Elfos recebem um bônus de +2 em testes de resistência contra esta magia. 


Esconder Metal 


Nível: Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Um objeto de metal 
pesando menos de 5 kg/nível; Duração: 10 minutos/nível (D); Teste de Resistência: nenhum ou 
Vontade anula (benéfica, objeto); Resistência a Magia: não ou Sim (benéfica, objeto) 


Esta magia impede um objeto de ser localizado por detectores de metal. Quando alguém faz um teste 
de Procurar ou Observar para detectar o objeto, não recebe nenhum bônus oferecido por qualquer 
aparelho que detecte metais. 


Escudo Arcano 


Nível: Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Pessoal; Alvo: você; Duração: 1 
minuto/nível (D). 


Escudo arcano cria um disco do formato de um grande escudo feito de força invisível e imóvel que 
flutua à sua frente. Ele anula ataques de Mísseis Mágicos contra você, se vierem daquela direção. 


O disco também intercepta ataques normais, concedendo um bônus de CA+4. Esse bônus também se 
aplica a ataques de toque de criaturas incorpóreas, pois o escudo arcano é feito de força, 
possibilitando o bloqueio desses golpes. 


O Escudo Arcano não gera qualquer penalidade por armadura ou chance de falha de magia arcana. 


Escudo da Fé 


Nível: Divina 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; Duração: 1 
minuto/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica). 


Essa magia cria um campo de força mágico em volta da criatura tocada, concedendo CA+2. 


Escuridão 


Nível: Arcana 2, Divina 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: objeto tocado; 
Duração: 10 minutos/nível (D); Teste de Resistência: nenhum. 


Esta magia faz um objeto irradiar escuridão, em uma área de 6m de raio. Luzes normais (tochas, 
velas, lampiões, lanternas...) não funcionam, e nem as magias Luz ou Globos de Luz. Nem criaturas 
com Visão no Escuro podem ver através da Escuridão mágica. 


Escuridão e magias de níveis maiores que produzem luz se cancelam mutuamente, deixando a área 
sob condições normais. 


Quando a magia é conjurada sobre um pequeno objeto, este objeto pode ser guardado (em um bolso, 
por exemplo) para interromper a Escuridão, que voltará a funcionar caso o objeto seja revelado 
novamente. 


Escuridão serve de contramágica e dissipa qualquer magia de luz de nível igual ou inferior. 


Esfera de Invisibilidade 


Nível: Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Pessoal ou toque; Área: Esfera de 3m de 
raio em torno da criatura ou objeto tocado; Duração: 1 minuto/nível (D); Teste de Resistência: 
Vontade anula (benéfica) ou Vontade anula (benéfica, objeto); Resistência a Magia: sim (benéfica) 
ou Sim (benéfica, objeto) 


Esta magia é igual a Invisibilidade, com a diferença de que todas as criaturas a até 3m do alvo 
(incluindo ele próprio), tornam-se invisíveis. O centro do efeito é móvel, justamente com o alvo. 


O efeito se mantém a até 3m do alvo: qualquer parte de um item carregado pelo alvo que se estenda a 
mais de 3m se torna visível. Uma fonte de luz dentro da área afetada não fica invisível. 


Fada Servil 


Nível: Divina 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/2 níveis); Duração: 1 
hora/nível. 


Esta magia conjura uma pequena fada feita de luz esverdeada, um espírito da floresta, capaz de 
realizar pequenas tarefas para seu Conjurador. Tarefas rotineiras incluem apanhar lenha, colher 
frutos, pescar, alimentar um cavalo e assim por diante. 


A fada não é uma criatura viva verdadeira, não pode lutar, e nem resistir a qualquer dano ou efeito 
que exija um teste de resistência — ela falhará automaticamente no teste e será dissipada. A fada 
também desaparece se deixar a área de efeito da magia. 


Falar com Animais 


Nível: Divina 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Pessoal; Alvo: você; Duração: 1 
minuto/nível. 


Esta magia permite falar com animais livremente. Você pode fazer perguntas e entender suas 
respostas, mas a magia não amansa um animal furioso e nem garante sua cooperação. A magia 
também não afeta sua Inteligência — mesmo um animal falante pode ser incapaz de entender ou 
explicar certos conceitos. 


Fogo das Fadas 


Nível: Divina 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Longo (120m + 12mynível); Área: 
Criaturas e objetos em uma explosão de 15m; Duração: 1 minuto/nível (D); Teste de Resistência: 
nenhum; Resistência a Magia: sim 


Esta magia inofensiva faz com que uma fraca luminosidade envolva os alvos afetados, que brilham 
como velas. As criaturas envolvidas podem ser vistas nitidamente na escuridão (mas não em uma 
Escuridão mágica), e não recebem benefícios das magias Nublar, Deslocamento, Invisibilidade ou 
efeitos similares. 


Forma Gasosa 


Nível: Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura corpórea que 
aceite ser afetada; Duração: 1 minuto/nível (D); Teste de Resistência: nenhum; Resistência a 
Magia: sim 


Durante a duração da magia, o alvo e seu equipamento tornam-se Incorpóreos: uma forma espectral, 
semi-transparente. Pode atravessar livremente portas e paredes, exceto aquelas feitas de magia ou 
energia. Não pode interagir fisicamente com objetos ou criaturas, exceto quando estas também são 
incorpóreas, pertencem à raça youkai ou têm o talento Xamã. 


O alvo não pode ser ferido por dano de contusão, corte ou perfuração, e também não pode causar 
dano desse tipo. O alvo ainda pode causar (e sofrer) dano normal por energia ou magias, mas não 
pode lançar magias enquanto está nesta forma. 


A criatura gasosa não pode correr, mas pode voar (3m por rodada). Pode passar por aberturas ou 
frestas enquanto a magia durar. O alvo pode ser levado pelo vento, e não pode penetrar em água ou 
outro líquido. 


Fúria da Fé 


Nível: Divina 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3m/nível); Área: Explosão 
de 6m de raio; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: Fortitude parcial (veja texto); 
Resistência a Magia: sim 


Você canaliza poder divino (ou profano) para atingir inimigos de uma das seguintes tendências, 
escolhida pelo Conjurador: caos, mal, bem ou ordem (ou qualquer outro tipo de classificação moral ou 
por fidelidade pessoal, de acordo com o cenário de jogo). A magia causa 1D+1 pontos de dano para 
cada dois níveis de Conjurador (máximo 5D+5) a criaturas da tendência determinada, e deixa-as 
cegas por 1 rodada. Um teste de Fortitude bem-sucedido reduz o dano pela metade e evita a cegueira. 


A magia não afeta criaturas que não tenham a tendência escolhida. Um youkai com a tendência 
escolhida sofre dano maior: 1D por nível do Conjurador (máximo 10D). 


Além dos efeitos óbvios, uma criatura cega tem 50% de chance de errar qualquer ataque (esta chance 
deve ser rolada antes da própria jogada de ataque); perde qualquer bônus de Destreza na CA; 
concede +2 de bônus para ataques contra ela (pois seus inimigos estão invisíveis); percorre apenas 
metade de seu deslocamento; e sofre redutor de -4 em testes de Procurar, e na maioria das perícias 
baseadas em Força ou Destreza. 


Fúria das Abelhas 


Nível: Divina 5; Tempo de Formulação: ação de rodada completa; Alcance: Longo (120m + 
12m/nível); Efeito: 1D-2 enxames de abelhas assassinas inteligentes, nenhum a mais de 9m de 
distância de outro; Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a Magia: 
não 

Você conjura 1D-2 enxames de abelhas assassinas inteligentes, cada um preenchendo uma área de 
1.5 m2. Os enxames atacam de maneira independente os alvos designados por você. 


Um enxame é tratado como um único monstro, que ataca envolvendo a vítima e causando 1D pontos 
de dano por rodada (sem precisar fazer testes de ataque). Armas de corte ou perfuração não causam 
dano a um enxame. Um enxame não é afetado por sucessos decisivos, é imune a magias que afetam 
apenas um alvo (como Mísseis Mágicos), magias que afetam a mente ou mudam a forma. Quando 
sofre 10 pontos de dano, o enxame é dispersado. 


Uma vítima envolvida em um enxame deve obter sucesso em teste de Fortitude (CD 12) por rodada, 
ou sofre uma penalidade de -2 em todas suas jogadas, e não pode fazer ações que exijam 
concentração (como lançar magias). Essa penalidade dura enquanto a vítima está sofrendo dano. 


Globos de Luz 


Nível: Arcana 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3my/nível); Efeito: até 
quatro luzes, todas em uma área de 3m de raio; Duração: 1 minuto (D); Teste de Resistência: 
nenhum. 


Você cria até quatro luzes flutuantes, semelhantes a tochas ou lanternas (e que geram a mesma luz); 
ou quatro esferas brilhantes de energia; ou uma imagem vagamente humanóide, brilhante, como um 
fantasma. 


Os globos de luz precisam ficar dentro de uma área de 3m de raio entre si, mas podem se mover 
livremente (não é necessário concentração) em qualquer direção. As luzes podem se deslocar até 30m 
por rodada. Uma luz desaparece se exceder o alcance da magia. 


Graffiti Arcano 


Nível: Arcana 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Om; Efeito: Uma runa pessoal ou uma 
pequena mensagem; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a Magia: 
não 

Esta magia permite que você escreva sua runa pessoal, ou uma pequena mensagem (no máximo 15cm 
e seis palavras), sobre uma criatura não-viva ou objeto. A escrita pode ser visível ou invisível. 


Graffiti Arcano permite marcar as palavras sobre qualquer substância (mesmo pedra ou metal) sem 
afetar o material. Se a marca é invisível, a conjuração de qualquer magia ou habilidade similar a até 
9m torna a marca visível durante 5 rodadas. 


A marca não pode ser dissipada, mas pode ser removida pelo Conjurador ou por uma magia de 
Limpar. 


Grito 


Nível: Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Área: 
Cone; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: Fortitude parcial (veja texto) (objeto); 
Resistência a Magia: sim (objeto) 


Você emite um som de estourar os tímpanos, que ensurdece e causa dano às criaturas em sua área de 
ação. Qualquer criatura na área fica surda durante 2D rodadas e sofre 2D pontos de dano. Um teste 
de resistência bem-sucedido evita a surdez e reduz o dano à metade. Qualquer objeto frágil ou 
cristalino será quebrado; criaturas que estejam segurando objetos frágeis podem evitar isso com um 
teste de Reflexos. 


Um personagem surdo, além dos efeitos óbvios, falha automaticamente em todos os testes de Ouvir, 
sofre -4 de penalidade em sua Iniciativa e tem 20% de chance de falhar na conjuração de qualquer 
magia. 


A magia Grito não pode penetrar na área da magia Silêncio. 


Guia 


Nível: Divina 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Duração: 1 minuto ou até ser 
descarregada. 


Esta magia concede ao alvo um pouco de poder divino. A criatura adquire um bônus de +1 em um 
único teste: uma jogada de ataque, um teste de resistência ou um teste de perícia. Ele deve decidir 
usar o bônus (dentro da duração da magia) antes de fazer a jogada. 


Identificação Instantânea 


Nível: Arcana 1, Divina 1; Tempo de Formulação: ação de rodada completa; Alcance: Toque; Alvo: 
1 objeto tocado; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a Magia: não 


Essa magia determina todas as funções de um único item mágico, incluindo como ativá-las (se 
necessário) e quantas cargas (caso exista alguma) ainda restam. 


Idiomas 


Nível: Divina 4, Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; 
Duração: 10 minutos/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); Resistência a Magia: 
não 

Essa magia permite que a criatura tocada fale e entenda a linguagem de qualquer criatura inteligente, 
seja um idioma racial ou um dialeto regional. Idiomas não permite que o alvo converse com criaturas 
mudas. O alvo pode ser compreendido enquanto sua voz puder ser ouvida. A magia não muda a 
atitude das criaturas. 


Imagem Silenciosa 


Nível: Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Longo (120m + 12m/nível); Efeito: ilusão 
visual que não pode se estender a mais de 4 cubos de 3m + 1 cubo de 3m por nível; Duração: 
Concentração; Teste de Resistência: Vontade desacredita (se interagir). 


Esta magia cria uma miragem, uma ilusão visual de um objeto, criatura ou energia, conforme 
visualizado pelo Conjurador. Qualquer coisa pode ser projetada: pessoas, animais, monstros, plantas, 
objetos, mobília, paredes... um ilusionista inteligente pode usar estas ilusões para enganar inimigos de 
muitas maneiras. 


A ilusão não cria sons, cheiros, texturas ou temperaturas, apenas imagens. O Conjurador pode mover 
a imagem como quiser, mas dentro dos limites do tamanho do efeito. Objetos e criaturas sólidas 
atravessam uma ilusão sem causar ou sofrer qualquer dano. Imagem Silenciosa nunca pode ser usada 
para causar dano (mas ela pode, por exemplo, esconder um buraco no chão, ou inimigos para uma 
emboscada). 


Não importa o tipo de ilusão, esta não pode exceder a área limite da magia. Um cubo de 3m equivale 
a, mais ou menos, um trecho de corredor de masmorra — suficiente para esconder um pequeno grupo 
de aventureiros, ou criar uma imagem de tamanho equivalente. 


Sempre que uma criatura interagir com uma Imagem Silenciosa (atacando, tocando, ouvindo, 
examinando de perto...), tem direito a um teste de Vontade para perceber que é falsa. 


Imagem Menor 
Nível: Arcana 2; Duração: Concentração + 2 rodadas. 


Esta magia funciona como Imagem Silenciosa, mas também inclui sons simples. Por exemplo, uma 
fogueira feita com uma Imagem Silenciosa não emite som algum, mas uma feita com Imagem Menor 
pode crepitar como fogo real. Nenhuma delas, no entanto, vai emitir calor ou cheiro de fumaça. 


Uma imagem Menor não pode reproduzir vozes ou diálogos, apenas sons simples. 


Imobilizar Monstros 


Nível: Arcana 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3m/nível); Alvo: Uma 
criatura viva; Duração: 1 rodada/nível (D); Teste de Resistência: Vontade anula; Resistência a 
Magia: sim 


O alvo fica imobilizado e indefeso. Ele está consciente e respira normalmente, mas não pode realizar 
ações físicas, nem mesmo falar. Porém, ele pode executar ações puramente mentais (com lançar uma 
magia silenciosa). 


Uma criatura voadora imobilizada cairá. Um nadador poderá se afogar. 


Imobilizar Mortos-Vivos 


Nível: Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3my/nível); Alvos: Até três 
mortos-vivos, sendo que nenhum pode estar a mais de 9m de outro; Duração: 1 rodada/nível; Teste 
de Resistência: Veja texto; Resistência a Magia: sim 


Essa magia imobiliza até três mortos-vivos. Os mortos-vivos sem mente não têm direito a testes de 
resistência, mas os inteligentes sim. Se a magia obtiver sucesso, manterá o morto-vivo imobilizado 
enquanto durar. O efeito termina se a criatura for atacada ou sofrer dano. 


Imobilizar Pessoas 


Nível: Divina 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3my/nível); Alvo: uma 
criatura de tamanho humano ou menor; Duração: 1 rodada/nível (D); Teste de Resistência: Vontade 
anula. 


Este feitiço imobiliza uma criatura humanóide (um humano, alien, elfo, kemono ou youkai, mas não 
um andróide). O alvo fica imobilizado e indefeso, como se fosse agarrado por uma imensa mão 
invisível. Ainda está consciente e respira normalmente, mas não pode falar ou fazer qualquer 
movimento, mesmo que receba dano. 


Uma criatura voadora imobilizada cairá. Um nadador poderá se afogar. 


A cada nova rodada, a vítima pode tentar superar os efeitos da magia e fazer um novo teste de 
Vontade para se libertar. Essa tentativa gasta uma rodada inteira. 


Imunidade à Magia 


Nível: Divina 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; Duração: 
10 minutos/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); Resistência a Magia: sim 
(benéfica) 


A criatura protegida fica imune os efeitos de uma magia específica por quatro níveis do Conjurador 
(por exemplo, um Conjurador de 8º nível pode tornar uma criatura imune a duas magias). As magias 
devem ser de 4º nível ou menos. 


Imunidade à Magia protege apenas contra a magia escolhida (seja lançada por um Conjurador, 
através de uma Técnica Secreta, ou um item mágico). Ela não protege contra ataques parecidos: 
imunidade contra Bola-de-Fogo não funcionará contra o talento Bola de Energia, por exemplo. 


Uma criatura pode ter apenas uma Imunidade à Magia ativa de cada vez. 


Infligir Ferimentos Mínimos 


Nível: Divina 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: criatura tocada; Duração: 
Instantânea; Teste de Resistência: Vontade anula. 


Quando coloca suas mãos sobre uma criatura, a energia negativa canalizada causa 1 ponto de dano. 


Como mortos-vivos usam energia negativa, esta magia cura 1 PV a eles em vez de causar dano. 


Infligir Ferimentos Leves 


Nível: Divina 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: criatura tocada; Duração: 
Instantânea; Teste de Resistência: Vontade reduz à metade. 


Quando toca uma criatura viva, você canaliza energia negativa que causa 1D ponto de dano +1 por 
nível de Conjurador (máximo +5). 


Como mortos-vivos usam energia negativa, esta magia (e todas as outras versões de Curar 
Ferimentos) curam PVs a eles em vez de causar ferimentos. 


Infligir Ferimentos Moderados 


Nível: Divina 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: criatura tocada; Duração: 
Instantânea; Teste de Resistência: Vontade reduz à metade. 


Quando toca uma criatura viva, você canaliza energia positiva que causa 2D pontos de dano +1 por 
nível de Conjurador (máximo +10). 


Infligir Ferimentos Graves 


Nível: Divina 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; Duração: 
Instantânea; Teste de Resistência: Vontade reduz à metade; Resistência a Magia: sim 


Quando toca uma criatura viva, você canaliza energia positiva que causa 3D pontos de dano +1 por 
nível de Conjurador (máximo +10). 


Infligir Ferimentos Críticos 


Nível: Divina 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; Duração: 
Instantânea; Teste de Resistência: Vontade reduz à metade; Resistência a Magia: sim 


Quando toca uma criatura viva, você canaliza energia positiva que causa 4D pontos de dano +1 por 
nível de Conjurador (máximo +10). 


Infligir Ferimentos Leves em Massa 


Nível: Divina 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Alvo: Uma 
criatura/nível, sendo que nenhuma pode estar a mais de 9m da outra ; Duração: Instantânea; Teste 
de Resistência: Vontade reduz à metade; Resistência a Magia: sim 


A energia positiva se expande em todas as direções a partir do ponto de origem, causando 1D pontos 
de dano +1 por nível do Conjurador contra criaturas vivas próximas. 


Interferência 


Nível: Divina 0, Arcana 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); 
Alvo: 1 objeto com menos de 50 kg/nível; Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: Vontade 
anula (objeto); Resistência a Magia: sim (objeto) 


Essa magia faz com que um aparelho funcione de maneira errática e randômica, resistindo a qualquer 
tentativa de controle. Caixas registradoras mostram preços incoerentes e abrem suas gavetas 
repetidamente. Escadas rolantes mudam a todo o momento de sentido. Caixas eletrônicos mostram 
balanços de diversas contas enquanto emitem vários recibos (mas nada de dinheiro). 


É impossível descrever todos os efeitos exatos de Interferência em cada aparelho moderno. Em geral, 
máquinas afetadas funcionam como se estivessem sendo usadas de maneira totalmente aleatória. 


Tentar desligar um aparelho afetado por Interferência não surte qualquer efeito, porque a magia 
desabilita seu interruptor ou chave de “desligar”. Caso o aparelho tenha sua fonte de energia cortada 
(tirando o fio da tomada, por exemplo), ele ainda permanece em funcionamento por mais 1D rodadas. 


Contra andróides, esta magia tem o mesmo efeito de Confusão (contra a qual, andróides são imunes). 
Invisibilidade 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Pessoal ou toque; Alvo: você, a criatura 
ou objeto tocado com menos de 50kg/nível; Duração: 1 minuto/nível (D); Teste de Resistência: 
Vontade anula (benéfica) ou Vontade anula (benéfica, objeto). 


Uma criatura ou objeto tocado pelo Conjurador fica invisível, incluindo suas roupas e equipamento. 
Não pode ser visto com Visão Aguçada, Visão na Penumbra ou Visão no Escuro, mas ainda pode ser 
percebido através de Ver o Invisível, Sentido Sísmico, Faro e outras formas. 


Objetos soltos pelo alvo voltam a ser visíveis, e os objetos apanhados pelo alvo ficam invisíveis caso 
ocultados sob a roupa ou colocados no bolso. Uma luz nunca fica invisível, embora sua fonte luz possa 
estar invisível. Qualquer parte de um item carregado que se estenda a mais de 3m se torna visível. 


O alvo não fica magicamente silencioso, e algumas outras condições ainda podem detectá-lo. A magia 
termina se o alvo faz um ataque ou lança uma magia ofensiva. Ações contra objetos livres não anulam 
a invisibilidade (você pode tocar ou apanhar objetos que não estejam sendo seguros por outras 
criaturas), e causar dano indiretamente não é considerado um ataque. 


Uma criatura invisível recebe um bônus de +40 em testes de Esconder-se quando fica imóvel, e +20 
quando está em movimento. Perceber uma criatura invisível requer um teste bem-sucedido de 
Observar com CD 40 (alvo imóvel) ou CD 20 (se movendo). 


Invisibilidade Contra Máquinas 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Pessoal ou toque; Alvo: 1 criatura ou 
objeto com menos de 50 kg/nível; Duração: 1 minuto/nível (D); Teste de Resistência: Vontade anula 
(benéfica) ou Vontade anula (benéfica, objeto); Resistência a Magia: sim (benéfica) ou sim (benéfica, 
objeto) 


Esta magia é idêntica a Invisibilidade, mas torna o alvo invisível apenas contra máquinas — incluindo 
andróides e mechas. O alvo não pode ser detectado por câmeras de vídeo, sensores eletrônicos ou 
demais aparelhos de detecção de alta tecnologia. Não aparece em fotos, circuitos internos de câmeras 
não o registram, e uma balança eletrônica não sente seu peso. Sensores de calor detectam apenas a 
temperatura ambiental, e microfones não captam nenhum som que o alvo produz diretamente (mas 
ainda pode captar um som indireto: por exemplo, se o alvo quebra uma janela). 


Invocar Monstro I 


Nível: Divina 1, Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: (7,5m +1,5m/2 níveis); Efeito: 
uma ou mais criaturas invocadas, todas a menos de 9m de distância; Duração: 1 rodada/nível (D) 


Esta magia invoca um monstro de estimação com 1 Dado de Vida, que surge no local escolhido (até 
7,5m + 1,5 por nível do Conjurador) e ataca os inimigos do Conjurador na mesma rodada, a menos 
que receba ordens para fazer outra coisa. 


O Conjurador pode escolher o tipo de monstro que vai convocar (o jogador pode preparar uma Ficha 
de Personagem para cada monstro que quiser), com aprovação do Mestre. O monstro permanece 
durante 1 rodada por nível do Conjurador, ou até ser destruído. 


O monstro pode agir por iniciativa própria, ou pode ser controlado da mesma forma que qualquer 
monstro de estimação. 


Invocar Monstro II 


Nível: Divina 2, Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: (7,5m +1,5m/2 níveis); Efeito: 
uma ou mais criaturas invocadas, todas a menos de 9m de distância; Duração: 1 rodada/nível (D) 


Esta magia é igual a Invocar Monstro I, mas invoca um monstro com 2 Dados de Vida, ou 1D monstros 
com 1 Dado de Vida cada, à escolha do Conjurador. 


Invocar Monstro III 


Nível: Divina 3, Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: (7,5m +1,5m/2 níveis); Efeito: 
uma ou mais criaturas invocadas, todas a menos de 9m de distância; Duração: 1 rodada/nível (D) 


Esta magia é igual a Invocar Monstro I, mas invoca um monstro de estimação com 4 Dados de Vida, 
ou 1D monstros com 2 Dados de Vida cada, à escolha do Conjurador. 


Invocar Monstro IV 


Nível: Divina 4, Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: (7,5m +1,5m/2 níveis); Efeito: 
uma ou mais criaturas invocadas, todas a menos de 9m de distância; Duração: 1 rodada/nível (D) 


Esta magia é igual a Invocar Monstro I, mas invoca um monstro de estimação com 6 Dados de Vida, 
ou 1D monstros com 3 Dados de Vida cada, à escolha do Conjurador. 


Invocar Monstro V 


Nível: Divina 5, Arcana 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: (7,5m +1,5m/2 níveis); Efeito: 
uma ou mais criaturas invocadas, todas a menos de 9m de distância; Duração: 1 rodada/nível (D) 


Esta magia é igual a Invocar Monstro I, mas invoca um monstro de estimação com 8 Dados de Vida, 
ou 1D monstros com 4 Dados de Vida cada, à escolha do Conjurador. 


Lâmina Afiada 


Nível: Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Alvos: 
Uma arma; Duração: 10 minutos/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica, objeto); 
Resistência a Magia: sim (benéfica, objeto) 


Essa transmutação oferece, a uma arma de corte ou perfuração, a qualidade especial Ameaçadora: um 
acerto decisivo acontece quando o atacante obtém 19 ou mais em sua jogada de ataque (em vez de 20 
ou mais). Caso a arma possua uma margem de ameaça maior (por exemplo, uma arma exótica que já 
possua esta qualidade), essa margem é reduzida em -1. Então, com uma arma exótica Ameaçadora 
sob efeito de Lâmina Afiada, um acerto decisivo acontece quando o atacante obtém 18 ou mais em sua 
jogada de ataque. Esta magia não se acumula consigo mesma. 


Você não pode conjurar esta magia sobre uma arma natural, como garras ou ataques desarmados. 


Lentidão 


Nível: Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Alvos: 
Uma criatura/nível, sendo que nenhuma pode estar a mais de 9m da outra; Duração: 1 rodada/nível; 
Teste de Resistência: Vontade anula; Resistência a Magia: sim 


As criaturas afetadas se movem e atacam lentamente. Em vez de uma ação de ataque e outra de 
movimento, uma criatura afetada por Lentidão só pode executar uma ação de ataque OU de 
movimento por rodada. Além disso, sofre redutor de -2 na CA, jogadas de ataque, dano em corpo-a- 
corpo e testes de Reflexos. 


Lentidão serve de contramágica e dissipa Velocidade. 


Ler Magias 


Nível: Divina 0, Arcana 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Pessoal; Alvo: você; Duração: 
10 minutos/nível. 


Você pode decifrar inscrições mágicas em objetos, pergaminhos, grimórios, armas e outros que 
seriam ininteligíveis de outra forma. Decifrar os escritos normalmente não invoca a magia — porém, 
no caso de um pergaminho amaldiçoado, isso pode ocorrer. 


Uma vez que a magia tenha sido conjurada e você tenha lido a inscrição, será possível ler o mesmo 
escrito sem utilizar Ler Magias novamente. Pode-se ler uma página (250 palavras) por minuto. 


Ler Memória 


Nível: Divina 2, Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Efeito: Ler fonte de 
memória armazenada; Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a 
Magia: não 


Passando seus dedos por qualquer fonte de armazenamento de memória (código de barra, disquete de 
computador, CD, fita magnética...) você é capaz de observar seu conteúdo. Você compreende a 
memória armazenada como se estivesse observando pela máquina apropriada. Por exemplo, caso 
esteja lendo um CD de música, você escuta a música em sua cabeça. Pode visualizar um arquivo 
digital de texto como se fosse uma página impressa. E pode ler, em um código de barra, seu número 
serial, preço e qualquer outra informação que contenha. 


O tempo necessário para ler a informação armazenada é o mesmo que você levaria utilizando os meios 
convencionais. Normalmente uma pessoa pode ler duas páginas de um documento por minuto. Essa 
magia não funciona com arquivos protegidos — neste caso o arquivo vai parecer sem sentido, a menos 
que você conheça a senha o código. 


Levitação 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Pessoal ou curto (7,5m +1,5m/2 níveis); 
Alvo: você, uma criatura voluntária ou objeto (peso total de até 50kg/nível); Duração: 1 rodada/nível 
(D); Teste de Resistência: nenhum. 


Levitação permite a você, outra criatura ou objeto flutuar para cima e para baixo conforme sua 
vontade. A criatura deve desejar ser levitada, e o objeto deve estar livre. 


Você pode direcionar mentalmente o alvo para subir ou descer até 6m por rodada. Você não pode 
mover o alvo horizontalmente — mas o alvo pode, por exemplo, escalar uma colina ou se apoiar no 
teto para mover-se lateralmente (com metade de sua velocidade normal). 


Uma criatura levitando que tente fazer um ataque fica mais instável; o primeiro ataque sofre 
penalidade de -1, o segundo -2 e assim progressivamente, até -5. Uma rodada gasta para se 
estabilizar impõe novamente apenas -1 de penalidade. 


Limpar 


Nível: Arcana 1, Divina 1; Tempo de Formulação: ação de rodada completa; Alcance: Curto (7,5m 
+1,5m/2 níveis); Alvo: Uma criatura, um objeto pesando até 500 kg/nível, ou uma sala de até 3 


m2/nível; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: Fortitude anula (benéfica); Resistência a 
Magia: sim (benéfica) 


Essa magia elimina completamente a fuligem, sujeira e contaminação bacteriana do alvo. Superfícies 
lisas ganham um fraco brilho, como se tivesse sido polidas. 


Caso seja conjurada em uma sala ou objeto, Limpar destrói sujeira, poeira ou qualquer outra 
substância que poderia ser removida através de uma limpeza mundana. A sala ou objeto não retém 
impressos digitais, nem fios de cabelo, células de pele ou fibras de vestimentas — fica quase 
impossível encontrar pistas. 


Caso seja conjurada sobre uma criatura, Limpar desinfeta ferimentos (a criatura vai curar-se duas 
vezes mais rápido com descanso, naquele dia) e deixa o alvo sem cheio por 1 minuto. Criaturas com a 
habilidade de faro não serão capazes de detectá-lo pelo cheiro. 


Limusine Fantasmagórica 


Nível: Arcana 5; Tempo de Formulação: 1 minuto; Alcance: Om; Efeito: Uma limusine semi-real; 
Duração: 1 hora/nível (D); Teste de Resistência: nenhum; Resistência a Magia: não 


Esta magia conjura uma limusine (ou outro tipo de veículo terrestre luxuoso) semi-real com espaço 
para oito pessoas (duas na frente e seis confortavelmente na área para passageiros). Cor, número da 
placa e detalhes externos são escolhidos pelo Conjurador. O interior do veículo é extremamente 
luxuoso. 


A Limusine Fantasmagórica é um veículo Ningen com For 14 (+2), Des 10 e 1 Dado de Vida por nível 
do Conjurador (máximo 10 DVs), com talentos à sua escolha. Tem ainda comida e bebidas finas 
suficientes para garantir uma boa refeição a todos os passageiros. Caso perda todos os seus Pontos de 
Vida, a limusine desaparece. 


Localizar Objeto 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ataque; Alcance: Longo (120m + 12mynível); Área: 
círculo centrado em você, com um raio de 120m + 12my/nível; Duração: 1 minuto/nível; Teste de 
Resistência: nenhum. 


Você sente em que direção está um objeto conhecido, ou claramente visualizado, mas apenas se você 
souber o que está procurando. 


Você pode pensar em termos gerais (por exemplo, “algo de metal”) ou específicos (uma espada). Em 
termos gerais, a magia vai revelar o item mais próximo desse tipo, caso esteja ao alcance. Procurar 
algo específico exige que você tenha uma imagem precisa do objeto — caso a imagem não seja muito 
próxima da verdade, a magia falhará. Você não pode encontrar um objeto único (por exemplo, a chave 
para o quarto da princesa cativa) a menos que já o tenha visto pessoalmente. 


Esta magia pode ser bloqueada por uma fina camada de chumbo, e não pode ser utilizada para 
localizar criaturas. 


Luz 


Nível: Divina 0, Arcana 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: objeto tocado; 
Duração: 10 minutos/nível (D); Teste de Resistência: nenhum. 


Esta magia faz um objeto tocado pelo Conjurador brilhar como uma tocha, iluminando uma área de 
6m de raio (e mais 6m adicionais com uma luz fraca) a partir do ponto de origem. Essa distância é 
dobrada para personagens com Visão na Penumbra. 


O efeito é imóvel, mas pode ser lançado sobre um objeto móvel — como a ponta de um cajado 
carregado pelo Conjurador. Uma Luz que entre em uma área de Escuridão mágica não funciona. 


Luz Cegante 


Nível: Divina 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3my/nível); Efeito: Raio; 
Duração: Instantânea; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a Magia: sim 


É preciso obter sucesso em um ataque de toque à distância para atingir seu alvo. A criatura atingida 
pelo raio sofre 1D+1 pontos de dano para cada dois níveis de Conjurador (máximo 5D+5). Mortos- 
vivos sofrem dano maior, 1D por nível do Conjurador (máximo 10D) e aqueles particularmente 
vulneráveis à luz do sol (como vampiros) sofrem 1D+1 por nível do Conjurador (máximo 10D+10). 


Andróides, máquinas, mechas e objetos inanimados sofrem 1D pontos de dano para cada dois níveis 
do Conjurador (máximo 5D). 


Luz do Dia 


Nível: Divina 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Objeto tocado; Duração: 
10 minutos/nível (D); Teste de Resistência: nenhum; Resistência a Magia: não 


O objeto tocado emite uma luz tão brilhante quanto o sol, que atinge até 18m de raio. Essa luz afeta 
criaturas que sofrem algum tipo de penalidade à luz do dia. Apesar do nome, essa magia não 
equivalente à luz solar. Não pode causar dano a vampiros, por exemplo. 


Se a magia é conjurada sobre um pequeno objeto, caso este seja escondido, os efeitos da magia ficam 
bloqueados até a cobertura ser removida. 


Uma Luz do Dia que entre em uma área de Escuridão mágica (ou vice-versa) é temporariamente 
anulada, deixando a área neutralizada sob condições de luz normais. 


Luz do Dia serve de contramágica e dissipa qualquer magia de escuridão de nível igual ou inferior, 
como Escuridão. 


Maldição Menor 


Nível: Divina 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: 15m; Área: Todos os inimigos a menos 
de 15m; Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: Vontade anula; Resistência a Magia: sim 


Seus inimigos sofrem um redutor de -1 em jogadas de ataque e testes de resistência contra medo. 


Maldição Menor serve de contramágica e dissipa Benção. 


Mãos Flamejantes 


Nível: Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: 3m; Área: explosão semicircular de fogo, 
com 3m de comprimento, centrada em suas mãos; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: 
Reflexos reduz à metade. 


Um jato de chamas em forma de leque irrompe das pontas de seus dedos. 


Qualquer criatura na área das chamas sofre 1D pontos de dano de fogo por nível do Conjurador 
(máximo 5D). Se a vítima falhar em seu teste de Reflexos, materiais facilmente inflamáveis (roupas, 
papel, madeira seca...) tocados pelas chamas pegam fogo. Um personagem pode apagar as chamas em 
um objeto gastando uma rodada completa. 


Mãos Mágicas 


Nível: Arcana 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Alvo: 
objeto não mágico abandonado, pesando menos de 2,5kg; Duração: Concentração; Teste de 
Resistência: nenhum. 


Você aponta um dedo para um objeto, e pode levantá-lo e movê-lo à distância de acordo com sua 
vontade. Você pode mover o objeto até 4,5m por rodada em qualquer direção, mas a distância entre 
você e o objeto não pode exceder o alcance máximo. 


Massa Rastejante 


Nível: Divina 4; Tempo de Formulação: ação de rodada completa; Alcance: Longo (120m + 
12m/nível); Efeito: Um “tapete” de aranhas, besouros ou centopéias prenchendo uma dispersão de 
3m de raio; Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a Magia: não 


Você invoca um enxame de aranhas monstruosas, besouros, escaravelhos monstruosos ou centopéias 
monstruosas. O enxame fica estacionário depois de invocado e não persegue criaturas que fujam. 


O enxame é tratado como um único monstro, que ataca envolvendo a vítima e causando 1D pontos de 
dano por rodada (sem precisar fazer testes de ataque). Armas de corte ou perfuração não causam 
dano a um enxame. Um enxame não é afetado por sucessos decisivos, é imune a magias que afetam 
apenas um alvo (como Mísseis Mágicos), magias que afetam a mente ou mudam a forma. Quando 
sofre 10 pontos de dano, o enxame é dispersado. 


Uma vítima envolvida em um enxame deve obter sucesso em teste de Fortitude (CD 12) por rodada, 
ou sofre uma penalidade de -2 em todas suas jogadas, e não pode fazer ações que exijam 
concentração (como lançar magias). Essa penalidade dura enquanto a vítima está sofrendo dano. 


Medo 


Nível: Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Área: 
Cone; Duração: 1 rodada/nível; Teste de Resistência: Vontade anula; Resistência a Magia: sim 


Um cone invisível de terror faz as criaturas vivas na área entrarem em pânico. As vítimas afetadas 
sofrem um redutor de -2 em testes de resistência e fogem do Conjurador. Uma criatura em pânico 
tem 50% de chance de largar o que tem nas mãos, e foge em qualquer direção ao acaso (mas evitando 
perigos imediatos). 


Se encurralada, uma criatura em pânico fica amedrontada. Uma criatura amedrontada perder 
qualquer bônus de Destreza na CA, sofre um redutor de -2 em sua CA, e não é capaz de realizar 
ações. 


Melhorar Habilidade 


Nível: Divina 2, Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; 
Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); Resistência a Magia: 
sim (benéfica) 


Essa magia concede um bônus temporário de +5 em uma habilidade (Força, Destreza, Constituição, 
Inteligência, Sabedoria ou Carisma) escolhida pelo Conjurador. 


Um aumento temporário de Inteligência, Sabedoria ou Sabedoria não concede magias adicionais para 
Conjuradores, mas aumenta a CD para resistir a elas. 


Mensagem 


Nível: Arcana 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3my/nível); Alvos: uma 
criatura/nível; Duração: 10 minutos/nível; Teste de Resistência: nenhum. 


Você pode sussurrar mensagens e receber respostas, com poucas chances de ser ouvido por criaturas 
indesejáveis. 


Quando você sussurra, sua mensagem é ouvida por todas as criaturas escolhidas dentro do alcance. 
Silêncio mágico, 30cm de pedra, 2,5cm de metal comum (ou uma fina folha de chumbo), ou 90cm de 
madeira ou terra bloqueiam a magia. Porém, a magia não precisa viajar em linha reta; pode desviar-se 
de uma barreira, caso exista um caminho livre entre você e o alvo. As criaturas que recebem a 
mensagem também podem sussurrar respostas, que serão ouvidas claramente. A magia transporta 
sons, mas não traduz a comunicação. 


Observação: para pronunciar uma mensagem, você precisa mover a boca e sussurrar, permitindo que 
alguém leia seus lábios com a perícia Observar (CD 15). 


Mensagem Mágica 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: ação de rodada completa; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 
níveis); Alvo: um objeto (veja o texto); Duração: permanente até ser descarregada; Teste de 
Resistência: Vontade anula (objeto); Resistência a Magia: sim (objeto) 


Esta magia é igual a Boca Encantada, mas própria para o mundo moderno. Ela imbui um aparelho 
eletrônico, como uma televisão, rádio ou monitor de computador, com uma mensagem — que será 
pronunciada quando determinado evento ocorrer. 


A mensagem, que pode ter até 25 palavras, é emitida de acordo com o aparelho. Em uma TV, um 
apresentador surgiria para dizer a mensagem. Um som estéreo cantaria a mensagem, enquanto um 
painel de aviso em uma rodovia exibiria a mensagem de modo que todos os motoristas vissem. 


Miíssil Mágico 
Nível: Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3m/nível); Alvos: até cinco 


criaturas, sendo que nenhuma pode estar a mais de 4,5m da outra; Duração: Instantânea; Teste de 
Resistência: nenhum. 


Favorita por magos iniciantes, esta magia faz você disparar pelas pontas dos dedos uma flecha de 
energia mágica, que dispara e atinge o alvo escolhido, causando 1D pontos de dano. 


Um Miíssil Mágico sempre atinge o alvo, sem a necessidade de um teste de ataque, e mesmo que o 
alvo esteja sob cobertura, camuflagem ou envolvido em combate. No entanto, você não pode atingir 
uma parte específica (mãos, cabeça, olhos...) da criatura. Esta magia também não afeta objetos 
inanimados. 


Para cada dois níveis de Conjurador depois do 1º, a magia lança um míssil adicional — ou seja, dois 
mísseis no 3º nível, e três mísseis no 5º nível (o máximo possível). Se você lançar vários mísseis, pode 
escolher atingir o mesmo alvo ou vários alvos diferentes. Cada míssil só pode atingir uma criatura. 
Você precisa escolher todos os alvos antes de rolar o dano. 


Modificar Aparência 


Nível: Arcana 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Alvo: Uma 
criatura/dois níveis, todas a menos de 9m; Duração: 12 horas (D); Teste de Resistência: Vontade 
anula ou Vontade desacredita (se interagir com ela); Resistência a Magia: sim ou Não (veja texto) 


Essa sensação funciona como a magia Transformação Momentânea, mas você pode mudar também a 
aparência de outras criaturas. As criaturas afetadas voltam a ter aparência normal quando morrem. 
Se quiser, um alvo pode tentar evitar ou anular a magia com um teste de Vontade ou RM. 


Moto Fantasmagórica 


Nível: Arcana 3; Tempo de Formulação: 10 minutos; Alcance: O m.; Efeito: Uma motocicleta semi- 
real; Duração: 1 hora/nível (D); Teste de Resistência: nenhuma; Resistência a Magia: não 


Esta magia conjura uma motocicleta (ou outro pequeno veículo terrestre) semi-real. Cor, número da 
placa e detalhes externos são escolhidos pelo Conjurador. 


A Moto Fantasmagórica é um veículo Ningen com For 10, Des 10 e 1 Dado de Vida para cada dois 
níveis do Conjurador (máximo 5 DVs), com talentos à sua escolha. Caso perda todos os seus Pontos de 
Vida, a moto desaparece. 


Movimentação Livre 


Nível: Divina 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Pessoal ou toque; Alvo: Você ou criatura 
tocada; Duração: 10 minutos/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); Resistência a 
Magia: sim (benéfica) 


Esta magia permite que você ou a criatura tocada se mova e ataque normalmente, mesmo se estiver 
sob efeitos que normalmente impedem movimento (como uma magia Teia). 


A magia também permite mover-se e lutar normalmente embaixo d'água (apenas com armas de 
alcance corpo-a-corpo). No entanto, a magia não permite respirar embaixo d'água. 


Munição Mágica 


Nível: Divina 4, Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: toda a munição 
de uma arma; Duração: 1 hora/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica, objeto); 
Resistência a Magia: sim (benéfica, objeto) 


Você pode encantar toda a munição de uma única arma de projéteis com um efeito mágico. Além de 
causar dano normal, a munição causa um dos seguintes efeitos (escolhido no momento de lançar a 
magia): 

e Tiro de cura (divina): exige Curar Ferimentos Leves. O tiro não causa dano e cura 1D+5 Pontos de 
Vida. 


* Tiro de dor (divina): exige Infligir Ferimentos Leves. Criaturas atingidas devem ter sucesso em um 
teste de Vontade (CD 14) ou sofrem 1D+5 pontos de dano adicional. 


e Tiro de inconsciência (arcana): exige Sono. Criaturas atingidas devem obter sucesso em um teste de 
Vontade (CD 14) ou caem em um sono comatoso. Criaturas com 5 DVs ou mais são imunes a esse 
efeito. 


e Tiro de pânico (arcano): exige Causar Medo. Criaturas atingidas devem ter sucesso em um teste de 
Vontade (CD 14) ou ficam apavoradas (-2 em testes de ataque, dano e testes de resistência) por 1D-1 
rodadas. 


Muralha de Energia 


Nível: Arcana 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Efeito: 
Muralha cuja área é de no máximo um quadrado (3 m)/nível ou uma esfera ou semicírculo com até 30 
cm/nível de raio; Duração: 1 minuto/nível (D); Teste de Resistência: nenhum; Resistência a 
Magia: não 


Esta magia cria uma barreira de energia invisível e indestrutível. Caso seja usada para formar um 
muro, esse muro tem 3m de altura ou largura por nível do Conjurador (que pode escolher aumentar 
uma das dimensões, enquanto a outra permanece com 3m). Usada para formar uma esfera ou 
semicírculo, terá 30cm de raio por nível do Conjurador. 


Uma Muralha de Energia é imune a qualquer forma de dano, e não é afetada por nenhuma magia. Ela 
não pode ser atravessada nem mesmo por criaturas Incorpóreas. No entanto, as magias Porta 
Dimensional ou Teletransporte ainda podem ser usadas para atravessá-la. 


Magias de ataque direto como Mísseis Mágicos, Bola de Fogo, Relâmpago ou Cone Glacial não 
vencem a muralha, mas magias como Sono, Encantar Pessoas ou Imobilizar Pessoas ainda podem ser 
lançadas contra alvos que estejam no outro lado. 


Muralha de Ferro 


Nível: Arcana 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3my/nível); Efeito: 
muralha de ferro com área de um quadrado de 1,5my/nível (veja texto); Duração: instantânea; Teste 
de Resistência: veja texto; Resistência a Magia: não 


Esta magia cria uma parede vertical de ferro comum, lisa e contínua. Ela pode fechar uma passagem 
ou abertura, pois suas bordas que se adaptam ao espaço disponível. A muralha não pode ser invocada 
sobre uma criatura ou objeto. 


A Muralha de Ferro tem 2,5cm de espessura para cada quatro níveis de Conjurador. Se quiser você 
também pode dobrar a área da muralha usando metade de sua espessura. 


Cada trecho de 1,5m de muralha tem 30 PVs para cada 2,5cm de espessura. Não é preciso fazer testes 
de ataque para acertar, mas a muralha tem dureza 10 (ou seja, sempre ignora os primeiros 10 pontos 
de dano de qualquer ataque). Uma seção de muralha que atinja O Pontos de Vida será rompida. 
Romper a muralha com um único ataque exige um teste de Foiça, com CD 25 (+2 para cada 2,5cm de 
espessura). 


Se quiser você pode usar esta magia para criar uma muralha vertical sem apoios. Ela tem 50% de cair 
para cada lado, caso não seja empurrada. Empurrar a muralha para o lado certo exige um teste de 
Força (CD 40). Criaturas que tenham espaço para fugir da muralha devem ter sucesso em um teste de 
Reflexos, ou sofrem 10D pontos de dano. 


Muralha de Fogo 


Nível: Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3m/nível); Efeito: Placa 
de chamas opacas de até 6m de comprimento/nível do Conjurador ou um anel de fogo com raio de até 
1,5m/dois níveis de Conjurador, ambas com 6m de altura; Duração: Concentração + 1 rodada/nível; 
Teste de Resistência: veja texto; Resistência a Magia: sim 


Esta magia faz surgir uma violenta cortina de chamas, medindo até 6m de largura por nível do 
Conjurador, ou um anel de fogo com 3m de largura para cada 2 níveis do Conjurador. Em ambos os 
casos, a muralha tem 6m de altura. A muralha pode ser criada a uma distância de até 30m + 3m por 
nível do Conjurador. 


Um lado da muralha (escolhido pelo Conjurador) emite ondas de calor, que causam 1D pontos de dano 
em criaturas a até 6m da muralha. Atravessar a muralha também provoca 2D pontos de dano + 1 
ponto por nível do Conjurador. A Muralha de Fogo provoca esse dano quando surge e a cada rodada 
seguinte enquanto durar. 


Caso seja invocada em uma área onde existem criaturas, estas sofrem dano como se estivessem 
atravessando a muralha. Neste caso o dano pode ser totalmente evitado com um teste de Reflexos 
(mas, se a criatura escapar para o lado quente da muralha, ainda sofrerá 1D pontos de dano). 


Muralha de Gelo 


Nível: Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3m/nível); Efeito: Placa 
de gelo ancorada de até um quadrado de 3m/nível ou semicírculo de gelo com um raio de até 90cm + 
30 cm/nível; Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: veja texto; Resistência a Magia: sim 


Esta magia cria um muro ou cúpula de gelo, à sua escolha. 


Na forma de muro, tem 2,5cm de espessura por nível do Conjurador e cobre uma área igual a um 
quadrado de 3m por nível do Conjurador. Ela pode ser vertical, sem apoios. Também pode ser 
horizontal ou inclinada, mas nestes casos precisará de algum apoio para não cair. 


Cada trecho de 3m de muralha tem 3 PVs para cada 2,5cm de espessura. Não é preciso fazer testes de 
ataque para acertar. Uma seção de muralha que atinja O Pontos de Vida será rompida. Qualquer 
ataque ou magia de fogo causa dano máximo à muralha (não é preciso rolar os dados). Romper a 
muralha com um único ataque exige um teste de Força, com CD 15 + nível do Conjurador. 


Na forma de cúpula, Muralha de Gelo forma uma semi-esfera com um raio máximo de 90cm + 30cm 
por nível do Conjurador. E tão difícil de romper quanto a muralha, mas não causa dano a quem 
atravessa. Uma cúpula pode ser usada para prender uma ou mais criaturas, mas estas têm direito a 
um teste de Reflexos para escapar antes que a cúpula se forme. 


Uma Muralha de Gelo não pode se formar em áreas ocupadas por objetos ou criaturas. Sua superfície 
é sempre lisa e contínua. 


Neutralizar Venenos 


Nível: Divina 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura ou objeto de até 
30cm/nível tocado; Duração: 10 minutos/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica, 
objeto); Resistência a Magia: sim (benéfica, objeto) 


Versão mais poderosa de Retardar Envenenamento, esta magia remove qualquer tipo de veneno da 
criatura ou objeto tocado. Uma criatura envenenada não sofre mais efeitos ou dano (mas a magia não 
reverte qualquer dano já causado). 


Além de remover o veneno de uma criatura (se houver), a magia também a torna imune a qualquer 
veneno enquanto durar. Lançada contra uma criatura ou objeto venenoso, esta magia também 
neutraliza seu veneno durante sua duração. 


Névoa Mortal 


Nível: Arcana 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m +3m/nível); Efeito: nuvem 
que se expande com 9m de raio e 6m de altura; Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: veja 
texto; Resistência a Magia: sim 


Uma névoa de vapores verde-amarelados e tóxicos eleva-se a partir de um ponto escolhido pelo 
Conjurador. 


A névoa obscurece toda a visão, incluindo Visão no Escuro. Criaturas a menos de 1,5m têm meia 
camuflagem (20% de chance de errar qualquer ataque), e criaturas mais distantes têm camuflagem 
total (50% de chance de errar, e não podem ser localizadas pela visão). 


Os vapores matam instantaneamente qualquer criatura com menos de 3 Dados de Vida. Criaturas com 
4 a 6 DVs têm direito a um teste de Fortitude para evitar a morte, mas sofrem 2D-1 pontos de dano de 
veneno por rodada permanecendo na nuvem. Criaturas com mais de 6 DVs sofrem esse mesmo dano 
apenas ao falhar em seu teste de resistência. Prender a respiração não reduz os efeitos da Névoa 
Mortal (no entanto, a névoa não afeta seres que não respiram). 


A partir de seu ponto de origem, a névoa avança 3m por rodada, perto do chão (mas ainda acima da 
cabeça de um humano). Como os vapores da nuvem são mais pesados que o ar, eles afundarão em 
buracos, fendas ou depressões do terreno. A névoa não pode penetrar em líquidos nem ser conjurada 
sob a água. 


Névoa Obscurecente 


Nível: Divina 1, Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: 9m; Efeito: Nuvem centrada 
no Conjurador, que se expande 9m e tem 6m de altura; Duração: 1 minuto/nível; Teste de 
Resistência: nenhum; Resistência a Magia: não 


Uma névoa protetora espessa cerca o Conjurador, obscurecendo toda a visão, até mesmo Visão no 
Escuro. Contra criaturas a menos de 1,5m o Conjurador tem camuflagem (seus atacantes têm 20% de 
chance de errar), e camuflagem total contra criaturas mais distantes (50% de chance de errar, e não 
podem localizar pela visão). 


Um vento moderado dispersa a névoa em 4 rodadas, e um vento forte dispersa a névoa em 1 rodada. 
Uma Bola de Fogo, Cólera das Chamas ou magias similares na área acabam com a névoa. Esta magia 
não funciona sob a água. 


Nublar 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; Duração: 
1 minuto/nível (D); Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); Resistência a Magia: sim 
(benéfica) 


O alvo fica com seus contornos borrados e ondulantes. Esta distorção concede meia camuflagem (20% 
de chance de falha). Uma magia Ver o Invisível não vence o efeito, mas Visão da Verdade sim. 
Oponentes cegos ignoram os efeitos dessa magia. 


Observação 


Nível: Divina 5, Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 hora; Alcance: veja texto; Efeito: sensor 
mágico; Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: Vontade anula; Resistência a Magia: sim 


Através de um espelho, bola de cristal ou superfície de água, você pode ver e ouvir uma escolhida 
criatura a qualquer distância. Caso o alvo seja bem-sucedido em um teste de Vontade, a tentativa de 
Observação falha. 


A vítima pode receber bônus ou redutores em seu teste de Vontade, dependendo do conhecimento do 
Conjurador sobre ela: 


e O Conjurador não conhece o alvo: +10 

e O Conjurador ouviu falar do alvo: +5 

* O Conjurador já encontrou o alvo pessoalmente: +0 

* O Conjurador conhece bem o alvo: -5 

* O Conjurador não conhece o alvo, mas tem uma descrição ou foto: -2 
* O Conjurador tem um pertence pessoal ou peça de roupa do alvo: -4 
* O Conjurador tem uma parte do corpo do alvo (unhas, cabelos...): -10 


* O alvo está em outro plano ou dimensão (como o espaço extradimensional criado pela magia Carro 
de Palhaço): +5 


Se o alvo falhar em seu teste de Vontade, o Conjurador consegue vê-lo e também os arredores de onde 
está (cerca de 3m em todas as direções), mesmo que o alvo se mova. 


As seguintes magias, caso estejam ativas durante a observação, poder ser usadas através do sensor 
mágico: Visão no Escuro, Ler Magias, Idiomas e Visão da Verdade. Detectar Magia tem 5% de chance 
por nível do Conjurador de funcionar corretamente através do sensor. 


Olho Arcano 


Nível: Arcana 4; Tempo de Formulação: 10 minutos; Alcance: Ilimitado; Efeito: sensor mágico; 
Duração: 1 minuto/nível (D); Teste de Resistência: nenhum; Resistência a Magia: não 


Esta magia cria um sensor mágico invisível, através do qual você pode ver (mas não ouvir) à distância. 


Você deve criar o Olho Arcano em um lugar que possa ver, e depois pode fazer com que ele se mova 
para longe. O olho viaja a 9m por rodada (90m por minuto), observando tudo à sua frente como um 
humano faria. O olho vê exatamente o que você veria se estivesse no local, e pode viajar em qualquer 
direção enquanto a magia durar. Barreiras sólidas impedem a passagem do olho arcano, mas ele pode 
atravessar uma abertura ou buraco pequeno (pelo menos 2,5cm de diâmetro). 


Você precisa se concentrar para enxergar pelo olho. Caso não seja possível, o olho ficará inerte até 
que você se concentre de novo. 


Oração 


Nível: Divina 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: 9m; Área: todos os aliados e inimigos a 
até 9m do Conjurador; Duração: 1 rodada/nível; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a 
Magia: sim 


Você traz boas graças sobre você e seus aliados, e prejudica seus inimigos. Você e seus aliados 
recebem um bônus de +1 em testes de ataque, dano, resistência e perícias, enquanto seus inimigos 
sofrem um redutor de -1 nos mesmos testes. 


Pasmar 


Nível: Divina 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Alvo: uma 
pessoa; Duração: 1 rodada; Teste de Resistência: Vontade anula. 


Este feitiço atrapalha a mente de uma criatura humanóide (um humano, alien, elfo, kemono ou youkai, 
mas não um andróide), ou uma criatura menor que um humano, impedindo-o de agir. Humanóides 
com 5 DVs ou mais não são afetados. O alvo não fica atordoado (atacantes não recebem bônus para 
atacá-lo), mas não pode se mover e nem conjurar magias. 


Patas de Aranha 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: criatura tocada; Duração: 
10 minutos/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica). 


O alvo pode escalar paredes e tetos como uma aranha, sem precisar fazer testes de Escalar. Para isso 
precisa estar com as mãos livres. Sua velocidade é 6m por rodada. O alvo mantém seu bônus de 
Destreza na CA (se tiver algum) enquanto escala, e oponentes não recebem qualquer benefício para 
atacá-lo. O alvo não pode, entretanto, correr enquanto estiver escalando. 


Pele de Árvore 


Nível: Divina 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: criatura viva tocada; 
Duração: 10 minutos/nível; Teste de Resistência: Nenhum. 


Esta magia torna a pele do Conjurador dura como casca de árvore, oferecendo um bônus de CA+3. 


Pele Blindada 


Nível: Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: criatura tocada; Duração: 
10 minutos/nível ou até ser descarregada; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); 
Resistência a Magia: sim (benéfica) 


O alvo ignora os primeiros 10 pontos de dano provocados por ataques físicos (a magia não detém 
outras magias ou ataques de energia). Quando a magia tiver ignorado 10 pontos de dano por nível do 
Conjurador (máximo 100 pontos), será dissipada. 


Pequeno Globo da Invulnerabilidade 


Nível: Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: 3m; Área: Emanação esférica de 3m de 
raio, centrada no Conjurador; Duração: 1 rodada/nível; Teste de Resistência: nenhum; Resistência 
a Magia: não 


Uma esfera mágica, imóvel e brilhante, envolve o Conjurador. Essa esfera detém qualquer efeito 
mágico de 3º nível ou menos — nenhuma magia pode ser lançada contra um alvo dentro do globo, e 
magias de área ou efeito também não o penetram. No entanto, magias ainda podem ser lançadas de 
dentro para fora... 


O globo pode ser neutralizado por Dissipar Magia, mas não quando ela é conjurada sobre a área. 
Efeitos mágicos não são neutralizados quando entram no globo, são apenas suprimidos (voltarão a 
funcionar fora do globo, caso sua duração não tenha expirado). 


O globo é imóvel, e não tem efeito sobre objetos ou criaturas. Após invocá-lo, o Conjurador pode 
entrar ou sair livremente. 


Poeira Ofuscante 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3m/nível); Área: criaturas 
e objetos a até 3m de raio; Duração: 1 rodada/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (somente 
a cegueira); Resistência a Magia: sim 


Esta magia cria uma nuvem de purpurina dourada na área de efeito, cegando criaturas e revelando 
coisas invisíveis. A cegueira permanece enquanto a magia durar. Todos na área ficam cobertos pela 
purpurina, que é impossível de ser removida e brilha até desaparecer. 


Além dos efeitos óbvios, uma criatura cega tem 50% de chance de errar qualquer ataque (esta chance 
deve ser rolada antes da própria jogada de ataque); perde qualquer bônus de Destreza na CA; 
concede +2 de bônus para ataques contra ela (pois seus inimigos estão invisíveis); percorre apenas 
metade de seu deslocamento; e sofre redutor de -4 em testes de Procurar, e na maioria das perícias 
baseadas em Força ou Destreza. 


Portal Dimensional 


Nível: Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Longo (120m + 12m/nível); Alvo: Você e 
os objetos tocados ou todas as criaturas tocadas pesando menos de 25kg/nível; Duração: Instantânea; 
Teste de Resistência: nenhum e Vontade anula (objeto); Resistência a Magia: não e Sim (objeto) 


Esta magia transporta o Conjurador (e todas as criaturas que esteja tocando) instantaneamente para 
outro lugar que consiga enxergar, dentro do alcance da magia. 


Uma vez transportadas, criaturas não podem agir até a rodada seguinte. Esta magia não permite que 
você reapareça dentro de um corpo sólido: se o ponto de chegada escolhido não tem espaço livre, você 
ressurgirá na área vazia mais próxima que esteja dentro do alcance. 


Praga de Insetos 


Nível: Divina 5; Tempo de Formulação: 1 rodada completa; Alcance: Longo (120m + 12my/nível); 
Efeito: nuvem de insetos de 54m de diâmetro; Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: veja 
texto; Resistência a Magia: sim 


Uma horda de insetos rastejantes, saltadores e voadores formam uma nuvem densa. Em seu interior, a 
visão fica limitada a 3m e conjurar magias é impossível. Criaturas dentro da Praga de Insetos sofrem 1 
ponto de dano por rodada, independente de sua Classe de Armadura. Invisibilidade não oferece 
proteção. 


Criaturas com até 2 DVs fogem da nuvem o mais rápido possível, em qualquer direção, até ficar a 
mais de 30 metros dos insetos. Criaturas entre 3 e 5 Dados de Vida têm direito a um teste de Vontade 
para resistir a essa compulsão (criaturas imunes a medo não precisam fazer esse teste). 


Fogo ou fumaça densa espantam os insetos, mas eles retornam tão logo o fogo ou fumaça suma. Uma 
simples tocha não é suficiente contra a vasta horda de insetos. Relâmpagos, frio e gelo são igualmente 
ineficazes, mas um vento forte pode dispersar os insetos. 


Presa Mágica 


Nível: Divina 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: criatura viva tocada; 
Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica). 


Esta magia, lançada sobre uma arma natural (garras, presas, chifres...), oferece um bônus de +1 em 
jogadas de ataque e dano. 


Prestidigitação 


Nível: Arcana 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: 3m; Alvo, Efeito, ou Área: veja adiante; 
Duração: 1 hora; Teste de Resistência: veja adiante. 


Prestidigitação são pequenos truques inofensivos que Conjuradores novatos usam para treinar, ou 
para entreter uma audiência. 


Uma vez conjurada, a Prestidigitação permite executar efeitos mágicos simples durante uma hora. Os 
efeitos são mínimos e severamente limitados, tais como: 


* Erguer lentamente algo pesando até 500 gramas. 


e Colorir, limpar ou sujar itens pequenos (incluindo peças de roupa), dentro de um espaço de 30cm 
por rodada. 


* Aguecer, esfriar e/ou temperar (mas não produzir) até 500 gramas de material inanimado (incluindo 
comida). 


Prestidigitação não pode de nenhuma forma causar dano, e nem atrapalhar a concentração de um 
Conjurador. Pode criar pequenos objetos, mas eles parecem mal feitos e artificiais, incapazes de 
enganar alguém. Materiais criados por Prestidigitação são muito frágeis e não podem ser usados 
como instrumentos, ferramentas, armas ou componentes de magia. Qualquer mudança feita em um 
objeto (que não seja movê-lo, limpá-lo ou sujá-lo) dura apenas 1 hora. 


Projéteis de Chamas 


Nível: Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Alvo: uma 
arma de projéteis; Duração: 10 minutos/nível; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a 
Magia: não 


Você pode transformar toda a munição de uma arma em projéteis flamejantes. Cada tiro causa +1D de 
dano adicional por fogo. Os projéteis também podem incendiar facilmente materiais ou estruturas 
inflamáveis. 


Projéteis Fantasmagóricos 


Nível: Arcana 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: uma arma de projéteis; 
Duração: 1 hora/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica, objeto); Resistência a 
Magia: sim (benéfica, objeto) 


Você pode transformar toda a munição de uma arma em projéteis incorpóreos, que causam dano 
somente a alvos especificados. 


Projéteis Fantasmagóricos passam através de quaisquer obstáculos (incluindo armaduras) em seu 
caminho, ignorando assim bônus de armaduras e escudos na CA. Além disso, estes projéteis podem 
causar dano normal a seres Incorpóreos. No entanto, barreiras de energia mágica como uma Muralha 
de Energia podem detê-los. 


Estes projéteis desaparecem 1D rodadas após o disparo, sem deixar pistas (exceto, claro, o dano 
causado). 


Proteção Contra Tiros 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; Duração: 
10 minutos/nível ou até ser descarregada; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); 
Resistência a Magia: sim (benéfica) 


O alvo ignora os primeiros 10 pontos de dano provocados por armas de arremesso e projéteis. Quando 
a magia tiver ignorado 10 pontos de dano por nível do Conjurador (máximo 100 pontos), será 
dissipada. 


Proteção Contra o Mal 


Nível: Divina 1/Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvos: Criatura tocada; 
Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (inofensiva). 


Esta magia protege contra ataques de criaturas malignas, criando uma barreira mágica com 30cm de 
espessura em volta do alvo. A barreira oferece CA+2 e um bônus de +2 em testes de resistência 
contra ataques, efeitos e magias de criaturas malignas. 


Proteger Outro 


Nível: Divina 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Alvo: uma 
criatura; Duração: 1 hora/nível (D); Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica). 


Esta magia cria uma conexão mística entre você e o alvo, de modo que parte dos ferimentos dele é 
transferida para você. 


O alvo recebe um bônus de +1 em sua CA e testes de resistência. Além disso, sofre apenas metade do 
dano por quaisquer ataques e ferimentos que causem perda de Pontos de Vida (mas não quaisquer 
outros tipos de ataques). A outra metade do dano é transferida para o Conjurador. 


Se o alvo perde PVs devido a uma redução de sua Constituição, a magia não tem efeito (não houve 
dano). Quando a magia termina, qualquer dano subsequente não será mais dividido entre os 
personagens, mas o dano já causado não será devolvido ao alvo. 


Se você e o alvo saírem do alcance, a magia é dissipada. 


Pulso Eletromagnético 


Nível: Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Área: 
Explosão de 6m; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: Vontade anula (objeto); Resistência 
a Magia: sim (objeto) 


Quando você conjura Pulso Eletromagnético, uma poderosa explosão de energia destrói os circuitos 
eletrônicos na área da magia. Qualquer computador, telefone, TV ou aparelho com um processador 
pára de funcionar imediatamente, arruinando também a memória armazenada de hard drives e outras 
fontes de armazenamento de mídia. 


O Pulso afeta apenas aparelhos eletrônicos, não aqueles simplesmente movidos a eletricidade. 
Lâmpadas comuns continuam acesas (mas seus interruptores talvez não funcionem mais). Automóveis 
continuam a andar, mas controles eletrônicos no painel, não. A maioria dos carros fabricados após os 
anos 80 não daria partida, por causa de seus sistemas de ignição eletrônica. 


Um andróide comum (não-Defensor) tem direito a um teste de Vontade para evitar o efeito. Em caso 
de falha, cai inconsciente até ser consertado. 


Aparelhos afetados por um Pulso Eletromagnético podem ser consertados da seguinte forma: 
* Processadores simples (carros, controles de elevador...): perícia Reparos, CD 15, 10 min. 


e Processadores complexos (computadores, home theaters, andróides...): perícia Reparos, CD 20, 1 
hora. 


e Recuperação de memória eletrônica (discos rígidos danificados, a memória de um andróide): perícia 
Usar Computador, CD 25, 2 horas. 


Certos equipamentos militares são imunes a pulsos magnéticos, graças a um processo chamado 
“endurecimento TEMPEST” (Temporary Emanation and Spurious Transmission). Andróides 
Defensores são equipados com esse sistema. 


Queda Suave 


Nível: Arcana 1; Tempo de Formulação: veja adiante; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Alvos: 
quaisquer objetos ou criaturas em queda livre, a até 3m e com menos de 150 kg/nível; Duração: até 
chegar ao solo ou uma rodada/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica) ou Vontade 
anula (objeto). 


As criaturas ou objetos afetados caem lentamente. A velocidade da queda é reduzida para 18m por 
rodada, sem causar dano. Porém, quando a duração da magia acaba, a velocidade de queda volta ao 
normal. 


Você pode conjurar a magia com uma única palavra, rápido o bastante para se salvar de quedas 
inesperadas. Conjurar essa magia não gasta uma ação. 


A magia não tem efeito sobre projéteis de armas, a menos que estejam caindo. Usada contra um 
objeto desse tipo — como uma rocha lançada do alto de um penhasco —, a magia faz com que o 
projétil cause metade do dano normal devido à falta de peso e redução da queda. 


Queda Suave só funciona em objetos e criaturas em queda livre; a magia não freará um golpe de 
espada, ou o mergulho rasante de um atacante voador. 


Raio de Fadiga 


Nível: Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Efeito: 
Raio; Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a Magia: sim 


O Conjurador precisa obter sucesso em uma jogada de ataque de toque à distância. O alvo fica 
fatigado: não pode correr e sofre redutor de -2 em Força e Destreza. A magia não tem efeito em 
criaturas já fatigadas. 


Raio de Gelo 


Nível: Arcana 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/nível); Efeito: Raio; 
Duração: Instantânea; Teste de Resistência: nenhum. 


O Conjurador dispara um raio gelado pela ponta do dedo. Se tiver sucesso em um ataque de toque à 
distância, o alvo sofre 1D-2 (mínimo 1) pontos de dano por frio. 


Recarregar 


Nível: Divina 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: criatura tocada; Duração: 
instantânea ou especial (veja texto); Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); Resistência a 
Magia: sim (benéfica) 


Você pode transformar energia elétrica em poder místico para curar condições físicas debilitantes. 
Para isso, precisa drenar toda a corrente da fiação elétrica de um aposento. 


Recarregar elimina instantaneamente as seguintes condições: amedrontado, pasmo, fatigado, enjoado, 
abalado e atordoado. O Conjurador pode curar a si mesmo de algumas das condições acima, mas 
outras (como estar atordoado) não permitem a conjuração de magias ou outras ações. 


Recarregar pode ainda curar cegueira ou surdez provocadas por magia ou habilidade similar, e 
concede +4 em testes de Fortitude contra venenos durante 1 minuto. 


Reflexos 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Pessoal, veja o texto; Alvo: o Conjurador; 
Duração: 1 minuto/nível (D). 


Esta magia cria várias duplicatas ilusórias do Conjurador, tornando difícil para um inimigo saber qual 
alvo acertar. As ilusões ficam perto do Conjurador e desaparecem quando são atingidas. 


Reflexos cria 1D imagens, que permanecem agrupadas a pelo menos a 1,5m entre si. O Conjurador 
pode passar através delas, misturando-se de forma que ninguém possa distinguir o original. As ilusões 
imitam as ações do personagem real, fingindo lançar magias ou beber poções, e também podem 
passar através das outras. 


Inimigos que tentem atacar ou lançar magias devem escolher entre os alvos (o Mestre escolhe 
aleatoriamente). Qualquer ataque bem-sucecido contra uma imagem a destrói (não é preciso rolar o 
dano). Uma imagem tem CA 10 + modificador de Destreza do Conjurador. Ilusões reagem 
normalmente a magias de área. 


Um atacante precisa ser capaz de ver as imagens para ser confundido. Se o Conjurador está invisível, 
ou se o atacante fecha os olhos, não pode ser confundido (mas mesmo assim terá problemas para 
enxergar). 


Relâmpago 


Nível: Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3my/nível) ou 15m + 
1,5my/nível; Área: 1,5m de largura para alcance médio (30m + 3m/nível); ou 3m de largura para 15m 
+ 1,5m/nível; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: Reflexos reduz à metade; Resistência a 
Magia: sim 

Outra magia de ataque poderosa, Relâmpago cria um raio de energia elétrica. Todas as criaturas na 
área sofrem 1D pontos de dano por nível do Conjurador (até um máximo de 10D). 


Assim como uma Bola de Fogo, um Relâmpago incendeia materiais inflamáveis, destrói objetos 
combustíveis e derrete metais com baixo ponto de fusão, como latão, chumbo, bronze, prata e ouro. 
Objetos carregados por um personagem são queimados apenas quando ele falha em seu teste de 
Reflexos. 


Remover Doença 


Nível: Divina 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; Duração: 
Instantânea; Teste de Resistência: Fortitude anula (benéfica); Resistência a Magia: sim (benéfica) 


Esta magia cura todas as doenças do alvo, exceto aquelas para as quais não existe cura. A magia não 
previne novas doenças, ou uma nova contaminação de uma mesma doença. 


Remover Maldição 


Nível: Divina 3, Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura ou item 
tocado; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); Resistência a 
Magia: sim (benéfica) 


Remover Maldição remove todas as maldições em um objeto ou criatura. Algumas maldições especiais 
não podem ser anuladas, ou só podem ser neutralizadas por personagens com nível de Conjurador 
suficiente. 


Remover Maldição serve de contramágica para Rogar Maldição. 


Remover Medo 


Nível: Divina 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Alvos: uma 
criatura, mais uma adicional/quatro níveis, nenhuma a mais de 9m da outra; Duração: 10 minutos 
(veja adiante); Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica). 


Você eleva a coragem do alvo, fornecendo um bônus de +4 em testes contra medo durante 10 
minutos. Se o alvo já está sofrendo um efeito de medo ao receber a magia, terá direito a outro teste de 
resistência com um bônus de +4. 


Remover Medo serve de contramágica para Causar Medo. 


Remover Paralisia 


Nível: Divina 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Alvo: até 
quatro criaturas, nenhuma a mais de 9m da outra; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: 
Vontade anula (benéfica). 


Você liberta uma ou mais criaturas de qualquer paralisia mágica, inclusive Imobilizar Pessoas. 


Conjurada sobre uma única criatura, a magia tem sucesso automático. Sobre duas criaturas, ambas 
precisam fazer um novo teste de resistência contra o efeito, com um bônus de +4. Sobre três ou 
quatro criaturas, todas fazem um novo teste de resistência com bônus de +2. 


Reparar Danos Leves 


Nível: Divina 1, Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Objeto ou criatura 
tocada; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: Vontade reduz à metade (benéfica, objeto); 
Resistência à Magia: Sim (benéfica, objeto). 


Esta magia restaura 1D Pontos de Vida + 1 por nível do Conjurador (máximo +5) em bjetos e 
construtos, incluindo andróides, máquinas e mechas. 


Reparar Danos Moderados 


Nível: Divina 2, Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Objeto ou criatura 
tocada; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: Vontade reduz à metade (benéfica, objeto); 
Resistência à Magia: Sim (benéfica, objeto). 


Esta magia restaura 2D Pontos de Vida + 1 por nível do Conjurador (no máximo +10) em objetos e 
construtos, incluindo andróides, máquinas e mechas. 


Reparar Danos Graves 


Nível: Divina 3, Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Objeto ou criatura 
tocada; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: Vontade reduz à metade (benéfica, objeto); 
Resistência à Magia: Sim (benéfica, objeto). 


Esta magia restaura 3D Pontos de Vida + 1 por nível do Conjurador (no máximo +10) em objetos e 
construtos, incluindo andróides, máquinas e mechas. 


Reparar Danos Críticos 


Nível: Divina 4, Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Objeto ou criatura 
tocada; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: Vontade reduz à metade (benéfica, objeto); 
Resistência à Magia: Sim (benéfica, objeto). 


Esta magia restaura 4D Pontos de Vida + 1 por nível do Conjurador (no máximo +10) em objetos e 
construtos, incluindo andróides, máquinas e mechas. 


Resistência 


Nível: Divina 0, Arcana 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: criatura tocada; 
Duração: 1 minuto; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica). 


Você concede ao alvo um bônus de +1 em todos os testes de resistência. 


Resistência a Magia 


Nível: Divina 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; Duração: 
1 minuto/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); Resistência a Magia: sim 
(benéfica). 


A criatura adquire RM igual a 12 + nível do Conjurador. 


Respirar na Água 


Nível: Divina 3, Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criaturas vivas 
tocadas; Duração: 2 horas/nível (veja texto); Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); 
Resistência a Magia: sim (benéfica) 


A criatura transmutada pode falar e respirar normalmente na água (e continua sendo capaz de 
respirar ar). A duração da magia é dividida igualmente entre todas as criaturas tocadas. 


Restauração 


Nível: Divina 4; Tempo de Formulação: 3 rodadas; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; 
Duração: Instantânea; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); Resistência a Magia: sim 
(benéfica) 


Restauração cura qualquer dano de habilidade, e restaura pontos permanentemente drenados de uma 
habilidade. A magia também dissipa níveis de energia negativa, e recupera um nível de experiência 
perdido por dreno. Um nível drenado é restaurado apenas se a criatura recebe a magia em pouco 
tempo (até 1 dia/nível do Conjurador). 


Restauração não recupera Constituição perdida devido à morte (veja a magia Reviver os Mortos). 


Restauração Menor 


Nível: Divina 2; Tempo de Formulação: 3 rodadas; Alcance: toque; Alvo: criatura tocada; 
Duração: Instantânea; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); Resistência à Magia: Sim 
(benéfica). 


Restauração Menor dissipa do alvo qualquer efeito mágico de redução de habilidade, ou cura 1D-1 
pontos de dano de habilidade. Também permite que um personagem fatigado se recupere, ficando 
apenas exausto. Esta magia não cura dreno de habilidade permanente, como aquele provocado por 
monstros. 


Retardar Envenenamento 


Nível: Divina 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: criatura tocada; Duração: 1 
hora/nível; Teste de Resistência: Fortitude anula (benéfica). 


O alvo se torna temporariamente imune a venenos. Qualquer veneno no corpo da criatura, ou 
qualquer veneno a que seja exposta enquanto a magia durar, não o afetará até terminar o efeito 
mágico. Retardar Envenenamento não cura dano que já tenha sido causado pelo veneno. 


Reviver os Mortos 


Nível: Divina 5; Tempo de Formulação: 1 minuto; Alcance: Toque; Alvo: Criatura morta tocada; 
Duração: Instantânea; Teste de Resistência: nenhum (veja texto); Resistência a Magia: sim 
(benéfica) 


Esta magia poderosa devolve uma criatura à vida. A vítima deve ter morrido há até 10 dias, e sua alma 
precisa retornar voluntariamente (ou seja, uma criatura não pode ser ressuscitada contra a vontade). 
Ressuscitada com esta magia, uma criatura perde 1 ponto de Constituição permanentemente. 


Reviver os Mortos cura 1 Ponto de Vida da criatura ressuscitada para cada nível (ou DV): ou seja, um 
Defensor de 3º nível volta à vida enfraquecido, com 3 PVs (mas ainda pode recuperar-se de formas 
normais). O corpo da vítima deve estar inteiro: partes perdidas não são recuperadas quando a vítima 
volta à vida, e corpos com órgãos vitais faltando não podem ser revividos. 


Reviver os Mortos não afeta andróides, youkai (mas afeta um meio-youkai) ou criaturas que morreram 
de velhice. 


Rogar Maldição 


Nível: Divina 3, Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; 
Duração: Permanente; Teste de Resistência: Vontade anula; Resistência a Magia: sim 


Você lança uma maldição sobre a criatura tocada. Você escolhe um dentre três efeitos: 

* Redutor de -6 em uma habilidade (mínimo 1). 

* Redutor de -4 em jogadas de ataque, testes de resistência, testes de habilidade e testes de perícias. 
* 50% de chance de agir normalmente a cada rodada ou ficar imóvel. 


Você também pode inventar sua própria maldição, usando estes exemplos como sugestões; o Mestre 
tem a palavra final sobre o efeito de uma maldição. 


A maldição não pode ser dissipada, mas pode ser removida usando as magias Cancelar Encantamento 
ou Remover Maldição. 


Rogar Maldição serve de contramágica para Remover Maldição. 


Salto 


Nível: Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; Duração: 
1 minuto/nível (D); Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); Resistência a Magia: sim 
(benéfica) 


O alvo recebe, em seus testes de Saltar, um bônus de +10 por nível do Conjurador (máximo +30). 


Sangue de Ferro 
Nível: Divina 5, Arcana 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alvo: Você; Duração: 1 minuto/nível. 


Esta magia oferece Força +4, redução de dano 10 (você ignora os primeiros 10 pontos de dano de 
qualquer ataque) e seus ataques desarmados causam 1D pontos de dano. 


Santuário 


Nível: Divina 1; Tempo de Formulação: 1 ação de ataque; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; 
Duração: 1 rodada/nível; Teste de Resistência: Vontade anula. 


Qualquer oponente que tente atacar diretamente a criatura protegida, mesmo com uma magia, 
precisa antes ser bem-sucedido em um teste de Vontade — ou simplesmente não consegue atacar, e 
também não pode voltar a tentar enquanto a magia durar. Aqueles que não estão atacando o alvo não 
são afetados. 


Santuário não protege o alvo contra magias de área. O alvo também não pode fazer nenhum ataque, 
ou dissipará a magia — mas pode usar magias que não sejam de ataque ou agir de outras maneiras. 
Isso permite que o Conjurador protegido cure ferimentos, lance uma Benção, realize um Augúrio, 
invoque criaturas e assim por diante. 


Silêncio 
Nível: Divina 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Longo (120m + 12m/nível); Área: 


emanação de 4,5m de raio centrada em uma criatura, objeto ou ponto no espaço; Duração: 1 
minuto/nível; Teste de Resistência: Vontade anula ou nenhum (objeto). 


Esta magia torna a área afetada totalmente silenciosa. Qualquer som será neutralizado: a conversação 
é impossível, magias não podem ser conjuradas, e nenhum som de qualquer tipo entrará na área — 
incluindo ataques de energia sônica. 


A magia pode ser conjurada sobre um ponto no espaço, mas o efeito ficará no mesmo lugar, a menos 
que seja executada em um objeto móvel. A magia também pode ser centrada em uma criatura, e o 
efeito passa a emanar dela, acompanhando seu deslocamento — uma criatura involuntária tem direito 
a um teste de Vontade para anular a magia. Itens que estejam com uma criatura, ou itens mágicos que 
emitem sons, podem realizar testes de resistência, mas objetos livres não. Esta magia funciona como 
defesa contra ataques sônicos ou dependentes de idioma, como Encantar Pessoa. 


Símbolo de Proteção 


Nível: Divina 3; Tempo de Formulação: 10 minutos; Alcance: Toque; Alvo ou Área: Objeto tocado 


ou até 1,5 m2/nível; Duração: Permanente até descarregado (D); Teste de Resistência: Veja texto; 
Resistência a Magia: sim (objeto) 


Essa poderosa inscrição funciona como uma armadilha mágica, ferindo aqueles que atravessam ou 
entram na área afetada (como um portal), ou abrem o objeto afetado (como uma gaveta ou baú). 


O Conjurador deve determinar as condições para a ativação do símbolo. Em geral, toda criatura que 
violar a proteção sem pronunciar uma palavra de acesso (escolhida ao conjurar a magia) vai disparar 
a armadilha. 


Os Símbolos de Proteção podem considerar características físicas, tipo ou espécie de criatura. Podem 
considerar também a tendência da criatura. Mas os Símbolos não podem analisar classes, DVs ou 
nível. Eles também conseguem sentir criaturas invisíveis. 


Um mesmo objeto ou lugar não pode ser encantando com mais de um Símbolo de Proteção. Porém, 
uma escrivaninha com três gavetas por ter cada uma protegida separadamente. 


Os Símbolos de Proteção não podem ser afetados ou atravessados por meios mágicos ou físicos, mas 
podem ser dissipados. Disfarces mundanos não podem enganar um Símbolo. 


Quando a conjuração é finalizada, os símbolos de proteção tornam-se invisíveis. Localizar um símbolo 
requer um teste de Procurar (CD 28), e removê-lo requer um teste de Operar Mecanismos (CD 28). 


Caso um teste de Identificar Magia (CD 13) seja bem-sucedido, pode-se usar Ler Magias identificar 
um Símbolo de Proteção. Isso não dispara o símbolo, e permite reconhecer suas características 
(versão, tipo de dano, magia latente...). 


Dependendo da versão escolhida, um Símbolo explode sobre o invasor ou dispara outra magia. 


Explosão: uma explosão causa 1D+1 pontos de dano para cada dois níveis de Conjurador, em área de 
1,5m do invasor (máximo 5D+5). Esse dano pode ser ácido, frio, fogo, eletricidade ou sônico 
(escolhido no momento da conjuração). Todos os alvos podem realizar testes de Reflexos para sofrer 
metade do dano. 


Magia Latente: você pode anexar ao símbolo qualquer magia de ataque de até 3º nível, como se ela 
fosse lançada por você. Se a magia exigir um alvo, ele será o invasor. Se magia exigir uma área ou um 
efeito sem forma (como uma dispersão), elas serão centradas no invasor. Todos os testes de 
resistência são feitos normalmente, mas CD da magia é baseada no nível do Símbolo de Proteção. 


Sincronismo 


Nível: Divina 5, Arcana 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; 
Duração: 10 minutos/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); Resistência a Magia: 
sim (benéfica) 


Sincronismo reorganiza sutilmente a realidade, de modo que o alvo não seja incomodado por 
pequenos empecilhos da vida moderna. A luz do semáforo está sempre verde. Sempre haverá um 
elevador à espera. Um táxi sempre aparece após 1 rodada de espera na rua. O metrô sempre chega na 
hora. Garçons e balconistas sempre aparecem quando necessário. 


Embora pareça apenas uma magia conveniente, Sincronismo oferece vantagens para um Conjurador 
em perigo. O alvo pode correr através de uma multidão sem colidir com ninguém, pois as pessoas 
inconscientemente saem de seu caminho. O mesmo vale para perseguições de carro — outros veículos 
sempre abrem passagem e semáforos sempre estão verdes (o motorista recebe um bônus de +8 para 
Pilotar em áreas urbanas). 


Som Fantasma 


Nível: Arcana 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m + 1,5m para cada 2 níveis; 
Efeito: sons ilusórios; Duração: 1 rodada/nível; Teste de Resistência: Vontade desacredita (se 
interagir). 


A magia cria um som que aumenta, diminui, se aproxima, afasta, ou fica imóvel em um local fixo. O 
Conjurador escolhe o tipo de som quando faz a magia, e não pode mudá-lo depois. 


O volume depende do nível do Conjurador: equivalente a quatro pessoas normais por nível de 
Conjurador (máximo 20 pessoas). Podem ser conversas, cantos, gritos, caminhadas, galopes, rugidos e 
outros. O barulho produzido por Som Fantasma pode ser de qualquer tipo, dentro do limite de volume. 
Uma horda de ratos correndo e fazendo ruídos equivalem ao som de oito pessoas correndo e gritando, 
por exemplo. 


Som Fantasma pode melhorar o funcionamento de uma Imagem Silenciosa. 


Sono 


Nível: Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3mynível); Área: várias 
criaturas vivas em uma explosão de 4,5m de raio; Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: 
Vontade anula. 


Sono lança uma ou mais criaturas (totalizando até 4 DVs) em um sono mágico. Criaturas com menos 
DVs são afetadas primeiro e, entre as criaturas com DVs iguais, as mais próximas do ponto de origem 
são afetadas primeiro. Nenhuma criatura com 5 DVs ou mais é afetada. Qualquer quantidade de DVs 
insuficiente (ou superior) para uma afetar criatura é desperdiçada. 


Criaturas adormecidas ficam indefesas. Esbofetear ou ferir as criaturas pode acordá-las, mas barulho 
normal, não. Acordar uma criatura leva uma rodada. 


Sono não afeta criaturas inconscientes, andróides ou elfos. 


Suportar Energia 


Nível: Divina 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: criatura tocada; Duração: 
10 minutos/nível; Teste de Resistência: Fortitude anula (benéfica). 


Esta magia concede proteção limitada contra dano provocado por um tipo de energia: ácido, frio, fogo, 
eletricidade ou sônico. 


A criatura afetada ganha resistência a energia 10. Significa que, quando sofrer dano pelo tipo 
escolhido de energia (seja normal ou mágica), os primeiros 10 pontos de dano serão ignorados. Assim, 
uma magia de Mãos Flamejantes que causaria 12 pontos de dano, neste caso causará apenas 2 
pontos. 


O tipo de energia deve ser escolhido no momento da conjuração, e a magia não funciona se você 
recebe dano de uma energia diferente. Suportar Energia também protege os pertences do alvo. 


Suportar Energia só protege contra dano. Você ainda sofre efeitos secundários de um ataque (por 
exemplo, ser sufocado pela fumaça de um incêndio, ou afogar-se em ácido). 


Teia 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3my/nível); Efeito: teias em 
uma dispersão de 6m de raio; Duração: 10 minutos/nível; Teste de Resistência: Reflexos anula (veja 
texto). 


A Teia cria várias camadas de fibras entrelaçadas e pegajosas, com 6m de raio, que prendem quem 
tocá-las. Essas camadas de teia precisam estar presas em dois pontos opostos — teto e chão, paredes 
opostas, árvores próximas... — ou se emaranham e desaparecem. Criaturas que toquem a teia ou 


sejam aprisionadas nela ficam enroscadas. Atacar uma criatura que esteja na teia não fará o atacante 
ficar enroscado. 


Uma criatura enroscada sofre uma penalidade de -2 em ataques, -4 em sua Destreza e não pode se 
mover. Além disso, se quiser conjurar uma magia, deve ser bem-sucedido em um teste de 
Concentração (CD 15) ou perderá a magia. 


Qualquer criatura na área da magia quando ela é conjurada deve realizar um teste de Reflexos. Em 
caso de sucesso, conseguirá escapar das teias e poderá agir livremente, mas seu movimento é lento e 
pode acabar presa (veja a seguir). 


Uma criatura presa pode libertar-se gastando uma rodada e obtendo sucesso em um teste de Força 
(CD 20) ou Arte da Fuga (CD 25). Uma vez liberta, a criatura pode avançar em meio à teia lentamente. 
Cada rodada dedicada à movimentação exige um novo teste de Força ou Arte da Fuga. A criatura se 
move 1,5m para cada 5 pontos, desde que o teste tenha sido superado em 10 pontos. 


As fibras de uma Teia são inflamáveis. Qualquer fogo pode incendiá-la e queimar um quadrado de 
1,5m por rodada. Todas as criaturas envoltas por fibras em chamas sofrem 2D pontos de dano de fogo. 


Telecinésia 


Nível: Arcana 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Longo (120m + 12m/nível); Alvo ou 
Alvos: Veja texto; Duração: Concentração (até 1 rodada/nível) ou instantânea (veja texto); Teste de 
Resistência: Vontade anula (objeto) (veja texto); Resistência a Magia: sim (objeto) (veja texto) 


Você move objetos ou criaturas se concentrando. Dependendo da versão escolhida, a magia pode 
gerar uma força contínua (mais fraca) ou um empurrão violento. 


Força Contínua: uma mão mágica invisível move uma criatura ou objeto com menos e 12,5 kg por 
nível do Conjurador, a até 6m por rodada. Uma criatura pode anular o efeito sobre ela, ou sobre um 
objeto que possua, através de um teste de Vontade ou RM. 


Esta versão dura 1 rodada por nível do Conjurador, mas termina se você perder a concentração. O 
peso pode ser movido em qualquer direção, mas não pode ser movido para fora do alcance. Se você 
perder a concentração por qualquer motivo, ou se o objeto sair do alcance, ele cairá. 


Empurrão Violento: neste caso a energia mágica é expelida de uma única vez, pode arremessar um 
ou mais objetos (ou criaturas) dentro do alcance. Os objetos devem estar a menos de 3m uns dos 
outros, e podem ser lançados contra um alvo a até 3m/nível do Conjurador. Você pode arremessar um 
peso total de 12,5kg/nível do Conjurador. 


Você precisa ter sucesso em testes de ataque (um para cada criatura ou objeto arremessado) para 
atingir alvos, usando seu Bônus Base de Ataque + seu modificador de Inteligência. Armas 
arremessadas causam dano normal (sem bônus de Força). Outros objetos causam desde 1 ponto de 
dano para cada 12,5 kg (objetos menos perigosos) até 1D pontos de dano por 12,5 kg (objetos duros e 
densos). 


Criaturas dentro da capacidade de peso da magia podem ser arremessadas, mas realizam um teste de 
Vontade para evitar o efeito (em si mesmas, ou objetos que estejam segurando). Uma criatura 
arremessada contra uma superfície sólida sofre 1D pontos de dano. 


Teletransporte 


Nível: Arcana 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Pessoal e Toque; Alvo: Você e objetos ou 
criaturas voluntárias tocadas; Duração: Instantânea; Teste de Resistência: nenhum e Vontade 
anula (objeto); Resistência a Magia: não e sim (objeto) 


Mais poderosa que Porta Dimensional, esta magia transporta o Conjurador (e todas as criaturas que 
esteja tocando) instantaneamente para qualquer outro lugar, sem limite de distância. O peso máximo 
em criaturas e objetos que você pode carregar consigo é igual a 25kg por nível do Conjurador. 


Uma vez transportadas, criaturas não podem agir até a rodada seguinte. Esta magia não permite que 
você reapareça dentro de um corpo sólido: se o ponto de chegada escolhido não tem espaço livre, você 
ressurgirá na área vazia mais próxima. 


Teletransporte pode levar apenas para locais conhecidos, onde você já esteve pessoalmente. Para 
locais desconhecidos, existe uma chance de falha: você deve fazer um teste de Conhecimento ligado 
ao lugar (por exemplo, Ciências Físicas para outro planeta, ou Cultura Popular para a casa de uma 
estrela pop). A dificuldade do teste pode variar de 15 a 30 ou mais, dependendo do lugar visitado e 
precisão desejada (aparecer diante do banco é muito mais fácil que dentro do cofre-forte). 


Em caso de falha, o Conjurador pode acabar em qualquer outro lugar, escolhido pelo Mestre! Uma 
falha crítica no teste também causa 2D pontos de dano às criaturas transportadas (que acabam 
ressurgindo a alguns metros do chão, ou sobre árvores, ou em armários de ferramentas...). 


Tempestade Glacial 


Nível: Arcana 4; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Longo (120m + 12my/nível); Área: 
Cilindro (6m de raio, 12m de altura); Duração: 1 rodada; Teste de Resistência: nenhum; 
Resistência a Magia: sim 


Esta magia faz chover grandes pedras de granizo em uma área cilíndrica. Todas as criaturas nessa 
área sofrem 3D pontos de dano pelo impacto, e mais 2D pontos de dano por frio. 


Testes de Ouvir dentro da Tempestade Glacial sofrem -4 de penalidade, e todos os deslocamentos na 
área são reduzidos à metade. No fim da duração, o granizo desaparece, sem deixar resquícios (exceto 
o dano causado). 


Toque do Carniçal 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: um humanóide vivo tocado; 
Duração: 1d6+2 rodadas; Teste de Resistência: Fortitude anula. 


Imbuindo o Conjurador com energia negativa, esta magia permite paralisar um humanóide (um 
humano, alien, elfo, kemono ou youkai, mas não um andróide) com um ataque de toque. 


Além disso, a vítima exala cheiro de carniça a até 3m, causando náuseas em todas as criaturas na área 
(menos o Conjurador), exceto aquelas imunes a veneno. Personagens nauseados não podem atacar, 
lançar magias ou fazer qualquer coisa que exija concentração, exceto correr. A náusea passa quando a 
vítima deixa a área. 


Toque Chocante 


Nível: Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura ou objeto tocado; 
Duração: Instantânea; Teste de Resistência: nenhum. 


Uma mão do Conjurador é envolvida por eletricidade. Se conseguir sucesso em um ataque de toque, 
ele causa 1D pontos de dano por eletricidade por nível do Conjurador (máximo 5D). O Conjurador 
recebe um bônus de +3 em seu ataque contra um alvo feito de metal (como andróides e mechas) ou 
usando armadura metálica. 


Toque da Ruína 


Nível: Arcana 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Duração: Instantânea; Teste de 
Resistência: Fortitude parcial; Resistência à Magia: Sim. 

O Conjurador pode desintegrar um cubo de até 3m de matéria morta, ou uma criatura de qualquer 
tamanho. Uma vítima bem-sucedida em seu teste de resistência evita a desintegração, mas sofre 5D 
pontos de dano. Ao falhar em seu teste, uma criatura será desintegrada, transformada em poeira — 
não podendo retornar à vida de formas normais. Esta magia não afeta matéria mágica, energia ou 
seres Incorpóreos. 


Toque Vampírico 


Nível: Divina 3, Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura viva 
tocada; Duração: Instantânea e 1 hora (veja texto); Teste de Resistência: nenhum; Resistência a 
Magia: sim 


Ao realizar um ataque de toque corpo-a-corpo bem-sucedido, seu toque causa 1D pontos de dano para 
cada dois níveis do Conjurador (máximo 10D). Você ganha Pontos de Vida em número igual ao dano 
causado (esses PVs temporários desaparecem uma hora depois). 


Tranca Arcana 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: uma porta, baú ou portal 
tocado, até 3m2/nível de área; Duração: Permanente; Teste de Resistência: nenhum. 


Esta magia tranca uma porta, baú ou portal. Você pode abrir livremente sua própria tranca sem 
problemas; para outras criaturas, uma porta trancada com a Tranca Arcana só pode ser aberta caso 
derrubada, ou usando Arrombar. Acrescente +10 à CD normal para quebrar uma porta afetada por 
esta magia. 


Note que uma magia Arrombar não remove a Tranca Arcana, somente a neutraliza durante 10 
minutos. 


Tranca Arcana Aprimorada 


Nível: Arcana 3; Alcance: Longo (120m + 12m/nível); Alvo: Uma porta, baú ou portal/nível, até 9 
m2/nível de área cada; Duração: 1 hora/nível 


Versão mais poderosa de Trava Arcana. Ela fecha e tranca todas as portas e compartimentos abertos 
na área, mesmo que o Conjurador não consiga vê-las (mas ele deve saber a localização de cada porta). 
Muitos Conjuradores usam esta magia para fechar e trancar todas as portas em um prédio, seja para 
prender alguém (ou algo) dentro, ou para evitar a entrada de intrusos. 


Transformação Momentânea 


Nível: Arcana 1; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Pessoal; Alvo: Você; Duração: 10 
minutos/nível (D) 


Você pode mudar sua aparência — inclusive vestes, armas, armaduras e equipamento. Essa magia 
pode alterar sua altura ou largura em até 30cm, tornando-o mais alto, baixo, magro ou gordo, à sua 
escolha. 


Usada para criar um disfarce, esta magia fornece um bônus de +10 em testes de Disfarce. A magia 
não oferece novas habilidades (se tentar ficar parecido com um elfo, você não adquire nenhum de 
seus traços raciais, por exemplo), nem muda seu equipamento. 


Outras criaturas têm direito a um teste de Vontade para reconhecer a ilusão quando interagem com o 
alvo. 


Velocidade 


Nível: Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Alvo: Uma 
criatura; Duração: 1 rodada/nível; Teste de Resistência: Fortitude anula (benéfica); Resistência a 
Magia: sim (benéfica) 


O alvo se move e age mais rápido. Ao realizar um ataque total, o alvo pode fazer um ataque extra com 
seu melhor BBA (mas não pode fazer uma ação extra, como lançar uma magia). O alvo também recebe 
um bônus de CA+2, e sua velocidade aumenta em +9m por rodada. 


Velocidade serve de contramágica e dissipa Lentidão. 


Ver o Invisível 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Médio (30m + 3my/nível); Área: Cone; 
Duração: 10 minutos/nível (D); Teste de Resistência: nenhum. 


Você enxerga objetos e criaturas invisíveis, como se fossem normalmente visíveis. As criaturas 
aparecem para você como formas translúcidas (assim você saberá que são, na verdade, invisíveis). 


A magia não revela o meio utilizado para obter a invisibilidade. Não revela ilusões, não permite 
enxergar através de coisas opacas, nem revela criaturas que estejam simplesmente escondidas, 
camufladas ou sejam difíceis de enxergar. 


Via Negativa 


Nível: Divina 3, Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; 
Duração: 1 rodada/nível; Teste de Resistência: Fortitude reduz à metade; Resistência a Magia: 
sim 


Sua mão fica recoberta de energia negra crepitante, que causa dor profunda em contato com qualquer 
criatura viva. Enquanto agarra uma criatura, você causa a ela 4D pontos de dano por rodada. 


Agarrar um alvo exige um ataque de toque, e então um teste resistido de Força por rodada para 
manter a pegada. Esta magia concede um bônus de Força +5 para estes testes. Você também pode 
começar a magia com um simples aperto de mãos... 


Viagem Dimensional 


Nível: Divina 3, Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Longo (120m + 12m/nível); 
Alvo: Criaturas presentes (veja texto); Duração: veja texto; Teste de Resistência: nenhum; 
Resistência a Magia: não 


Esta magia transporta todas as criaturas envolvidas em uma batalha — sejam aliados ou inimigos do 
Conjurador — para um lugar desolado, vazio, não escolhido pelo Conjurador. Pode ser uma planície 
desolada, um mundo virtual de computador, outra dimensão... enfim, um lugar desértico. A magia 
serve principalmente para evitar que pessoas inocentes sejam feridas durante uma batalha. 


Personagens comuns não são afetados por esta magia. As criaturas afetadas não têm direito a testes 
de resistência para evitar o transporte, mas o Conjurador não pode escolher quem vai e quem fica. A 
magia dura até que todos os personagens em um dos lados da batalha sejam derrotados, ou tentem 
fugir. 


Virtude 


Nível: Divina 0; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: criatura tocada; Duração: 1 
minuto; Teste de Resistência: Fortitude anula (benéfica). 


O alvo ganha 1 Ponto de Vida temporário. Se o alvo recebe qualquer dano, este PV será o primeiro a 
ser perdido. 


Visão da Verdade 


Nível: Divina 5; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; Duração: 
1 minuto/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); Resistência a Magia: sim 
(benéfica) 


Esta magia concede a habilidade de enxergar a forma real de tudo. O alvo enxerga através de 
escuridão normal e mágica, percebe portas secretas escondidas por magia, descobre a localização 
exata de criaturas e objetos invisíveis, ignora ilusões, e descobre as formas verdadeiras de coisas 
transformadas ou modificadas. O alcance é 36m. 


Visão da Verdade não atravessa objetos sólidos. Não concede visão de raio X ou algo similar, nem 
cancela camuflagens, inclusive causada por névoa ou similar. Não revela disfarces comuns, criaturas 
escondidas ou portas secretas ocultas através de métodos mundanos. Além disso, os efeitos da Visão 
da Verdade não podem ser combinados como outras magias ou poderes. 


Visão no Escuro 


Nível: Arcana 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; Duração: 
1 hora/nível; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a Magia: sim (benéfica) 


O alvo adquire a habilidade de enxergar em completa escuridão a até 18m. Visão no Escuro só 
enxerga em preto e branco, e não fornece a habilidade de enxergar sob escuridão mágica. 


Vôo 
Nível: Arcana 3; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Toque; Alvo: Criatura tocada; Duração: 


1 minuto/nível; Teste de Resistência: Vontade anula (benéfica); Resistência a Magia: sim 
(benéfica) 


Permite ao alvo voar, com velocidade igual a duas vezes seu deslocamento em terra. Voar através 
desta magia é simples como andar, não exige muita concentração — por isso a criatura afetada pode 
agir, lutar ou lançar magias normalmente enquanto voa. Quando a duração termina, a criatura desce 
lentamente até o chão sem sofrer nenhum dano. 


Zona da Verdade 


Nível: Divina 2; Tempo de Formulação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m +1,5m/2 níveis); Área: 
emanação de 1,5m de raio; Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: Vontade anula. 


Criaturas na da área não podem mentir intencionalmente. Uma criatura pode realizar um teste de 
resistência para evitar o efeito quando a magia é conjurada, ou quando entra na área pela primeira 
vez. 


As criaturas afetadas sabem que a magia está fazendo efeito, portanto podem evitar perguntas que 
normalmente responderiam com uma mentira, ou podem ser evasivas enquanto se aterem aos limites 
da verdade. Criaturas que deixem a área podem falar o que desejarem. 


